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Kokoa oma rrikro 

Rakensi rrme rrikron korrponerteista, ja aikamoisen tarvikekasan lisäksi jcxcfcflirme tekemisiin rryös 
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PELIT 



Sinä aitaa kaatuu ja tamer tärisee kun etsiväka- 
vmksät Sam ja Max seikkailemat LucasArtsin uu- 
dessa, roisissa seikkailussa. S\xi 74, ole hyuä. 


72 Softasäkki 


Delta V 
Dungeon Hack 
Evasi ve Action 
Lawnmowerman 
VVolfpack 

Aces Over Europe 
Alonein the Dark 
Chessmaster 4000 Turbo 
Companions ofXanth 
Fantasy Empires 
Gambit 

I ndy Car Raci ng 

L ei sure Sui t L ärry 6 

Rebel Assault 

Sam & Max Hi t TheRoad 

Subwar 2050 

Termi nator Rampage 

TFX 

80 Relikopteri 
84 Kredaatikko 
86 Peliluola 



AlacfcJ n valloitti jo Sjorren elokuvayleisön. Mutta 
lue niitä näyttää ja tuntuu Alacfcfn Sifser-lMrten- 
dolla. Sivu 84, ole hyvä. 


uhlavuoden 

:unniaksi 


uosi 1994 on MikroBitin kan- 
nalta poikkeuksellinen. Lehti 
T tä\^£ää toukokuussa ensi m- 
mci set 10 vuottaan. Lehti - 
\Xiaai Innassa on tapana huo- 
mi oi da täydet kymmenl uvut eri I ai - 
sin lukij ai ahjoin ja tempauksin. 
Usein kyseeseen tulevat monen- 
moiset ti I pehööri t, j oi ta j ael I aan 
lehden lisukkeina. Emme jätä omia 
lukijoitamme tässä suhteessa muita 
huonompaan asemaan. Myös Mik- 
roBitti muistaa lukijoitaan vuoden 
varrella kaikenkarvaisilla huomion- 
osoituksilla. 

H etkel I i stä i I oa tuottavi en I i su k- 
keiden jakelu ei kuitenkaan mieles- 
tämme yksi n ri itä si i rtyessämme 
uudelle kymmenluvulle. MikroBitin 
tulee jakaa myös kestävämpää lisä- 
arvoa lukijoilleen. Tahdomme tar- 
j ota Tei 1 1 e mi kron käyttäj i en tarpei - 
ta entistä paremmin palvelevan 
tuotteen, jolla on rohkeutta kehit- 
tyä ajan vaatimusten mukaan. 

MikroBitti tulee kehittymään al- 
kaneen vuoden aikana asteittain 
mikron käyttäjän kuluttajalehdeksi. 
Sillä tarkoitamme lehteä, joka tar- 
kastelee asioita lukijaa käytännös- 
sä hyödyttäväl I ä taval I a. E i ri i tä, et- 
tä lehti jakaa tietoa. Sen on myös 
kyettävä opastamaan mikron käyt- 
täjää arkisten ongelmien ratkaisus- 
sa. 

Lehden näkökulman muuttami- 
nen taval I i sen mi kroi I i j an todel I i si a 
tarpeita vastaavaksi ei ole helppoa. 


Koska kyseessä on uusi lähestymis- 
tapa, esimerkkiä ei voi ottaa, vaan 
on itse luotava kestävä pohja tä- 
män tyyppiselle lukutuotteelle. Us- 
komme kuitenkin, että Mi kroBiti Mä 
on alan lehdistä parhaat edellytyk- 
set kehittyä oleellisista asioista ym- 
märrettävä! I ä taval I a kertovaksi 
mikrolehdeksi. 

MikroBitin sisällöllinen rakenne 
muuttuu selkeämmäksi. Perusi ehti 
testei neen j a tuotevertai I ui neen 
muodostaa oman kokonaisuutensa. 
Bitti viihde ja peli asia kootaan yh- 
deksi kokonaisuudeksi samoin 
kuin Amiga-osuuskin. Näin lukija 
pystyy paremmi n hahmottamaan 
lehden asiasisällön ja löytää hel- 
pommin itseään kiinnostavat jutut. 

Sisällöllisen kehitystyön lisäksi 
uudistamme myös MikroBitin ulko- 
asua. Pyrkimyksenä on selkeys ja 
helppolukuisuus. Tästä numerosta 
alkaen kannen ilmiasu on uusi ja 
paino on MikroBitti -sanan alku- 
osalla. Bitin viilaajista on tullut 
mikron käyttäjiä. Kevään mittaan 
lehden eri osat saavat oman tunnis- 
tettavan i I meensä. 

Toivomme voivamme tarjota van- 
hoille lukijoillemme vuoden mit- 
taan kosolti iloisia yllätyksiä leh- 
den parissa. Samalla toivotamme 
uudet lukijat tervetulleiksi uudistu- 
van MikroBitin pariin. Antoisia lu- 
kuelämyksiä! 

Markku Alanen 


AMIGA 


55 Ariga-uitiset 

58 MusiikkiGhjelrrBfc 

62 PD-ohjelmäk Vahvista 
aivojasi 


64 Arriga 1200 SC5I/RAM+ 

65 Kotimainen huipptfoeli 
matkalla maailmalle 

67 IxJdjaposti 

68 Peliarvostelut 
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DOS vastaan Windows 

DOS antaa vapaammat kädet suunnitella oh- 
jelma, jotka pystyvät hyödyntämään koneen 
tehon. Windows on kankeampi, koska sen oh- 
jelmien pitää perustua käyttöjärjestelmän 
raskaisiin grafiikkarutiineihin. DOSin puo- 
lellahan täytyy ohjelmoida omat systeemit, 
oli kyseessä sitten cp-afiikka tai ääni. DOSin 
omaa koodia käytetään lähinnä l/O-l aitioi- 
den (esim levyasemat) lukemisessa ja kir- 
joittamisessa, johtuen siitä, että oman le- 
vynlukurutiirin tekeminen on aikaavievää ja 
virhealtista. DOS ei ole rajoittunut Kyse m 
siitä, että ohjelmoijat käyttävät usein Ceetä, 
ja sekoittavat mukaan raakaa konekieltä ai- 
kakriittisissä paikoissa. Tähän ei DOSilla ole 
sanomista, mutta Windows ei pitäisi vas- 
taavasta tekniikasta. 

Jutussa "Katsaus Windows-ohjelrriin' ' (MB 
12/93) oli paljon väärää tietoa DOSin huo- 
nouksista ja Windowsin paremmuudesta. Mi- 
nulle käyttöjärjestelmä on koneen välttä- 
mätön paha, jolla voi hoitaa perustoiminnot 
kuten ohjelmien käynnistyksen. Tämän jäl- 
keen voi unohtaa DOSin kokonaan kun esim 
petaa tai piirtää. Windows on aina läsnä, pie- 
net idioot tima iset ikkunat, joiden asetuksia 
ja värejä keski-ikäiset Notebook-hyötykäyt- 
täjät jaksavat viritellä lapsellisella innolla. 
Windows on kuin uusi ja kaunis lelu vanhan 
repeytyneen tekstinallen tilailet. Onko Micro- 
soft pumpannut Bitille rahaa (joulun alla, ai 
ai..), että Windowsia pursuaisi joka raosta 
vai mistä moinen johtui? 

Saatte varmasti paljon ns bullshit-kirj ei- 
tä. Olisikohan se Bitin jonkin erikoispiirteen 
laukaisema äkillinen raivokohtaus? Teidän 
kannattaa miettiä sitä, ihan vain lehden le- 
vikin tähden, ei niinkään lukijoiden. 

Phantom " Klat-Mot " L ord 

OI isi kohan eräänä syynä saarni i mme ki rjal I isi i n 
raivokohtauksiin se, että Bitti pyrkii kattamaan 
koko mi kroi I umaai I man j a kertomaan muustaki n 
kuin vain yhdestä sektorista. Oma kone man- 
sikka, muu kone mustikka 


Bittiposti (!) on lukijoiden puhujapönttö, 
jossa sana on vapaa. Kirjoita sanottavasi 
selkeästi ja lyhyesti mieluiten A4-kokoi- 
selle paperille. 

Arvomme joka kuukausi pelipal- 
kinnon kaikkien kirjeitä lähettä- 
neiden kesken. Muista siis liittää 
kirjeeseen myös nimesi, osoittee- 
si ja konemerkkisi. 

Postita kirje osoitteeseen: 

MikroBITTl 

Mielipide k 

PL 64, 00381 HELSINKI 


Iloisesti Atarilla 

'Ml Dl n perusteet osa 3" -artikkelissa väitettiin 
että tietokoneistettuun Ml Dl -harrastukseen 
vaadtaan erillinen kortti, jolla on M! Dl -ehjäin. 
Itse olen viimeiset kuusi vuotta harrastanut tie 
tokoneellani Ml Dl -musiikkia ilman erillistä 
korttia. Syntikat sampleritym Ml Dl -soittimet 
olen liittänyt suoraan Atari ST -tietokoneeni 
Ml Dl -intiimiin, nekun ovat Atareissa vakio- 
varusteina! Uskon, että Ml Dl -harrastus sl§uu 
Atareilla, koska esimerkiksi Jean Michael Jarre 
Jan Hammer, Mike O Idfield, Dr. Alban Dermiz 
Rop U96, Utah Saints, Bizarrelnc., 908 State 
T99, Shamen ja monet muut käyttävät Atarei- 
ta työssään. 

On kLätenkin myönnettävä' että vas t a ko- 
keiltuani PC -koneita Ml Dl -musiikin teossa tie- 
sin mitä se paljon pdmJttu "luomisen tuskat 1 on. 

Atari ST/PC 396/Aniga -käyttäjä 

"Kuoleva" Mac ja nuoret 

Mielestäni Korhosen juttija ei kannata likaa lii- 
an vakavalla mielellä Hän on ennustanut kuo- 
leman jo hkMsaHejoLkdHe firmoja tietokoneita 
ja järjestelmiä Toivottavasti Korhonen an nyt 
oppinut jotain ja hän keskittyy jatkossa puh- 
taampien aiheiden käsittelyyn. 

Mashiri jatkoi keskustelua esittelemällä syitä 
joiden takia nuoret valitsevat Maan sijasta 
PC:n. Hänen mukaansa I ntel ja Microsoft ovat 
tiiviillä yhteistyöllään ja lukuisilla uutuus- 
tuotteilla sekä keksinnöillään pitäneet nuoret 
PC -karmassa. Olen hieman eri mieltä Myös 
Apple ja sen prosessoriini nittaja Motorola te- 
kevät varmasti yhtä tiivistä yhteistyötä Applen 
uutuustuotteet ja keksinnöt evät pitkään olleet 
puheenaiheita tietokonemaailmassa. Intelin 
uutuus Pertti im on turma tulinen ja kallis pro- 
sessori. Windows NT on puolestaan kaunis 
jurrbojärj esteinä. 

Nähdäkseni suitin syy siihen, että nuoret os- 
tavat PC:n, on koneiden yleisyys. Kim kaikilla 
mätiäkin on PC, pitää itselläkin olla sellainen. 
Smmin osa nuorista pitää varmasti yhä Ma- 
cintoshia "erikoisen näköisenä pönttönä’. 

Mashiri kysyy, missä on Applen paljon ke- 
huttu mainos "99L&X> Applen käyttäjistä on tyy- 
tyväisiä'. Ei hätää Mashiri, tyytyväisten mää- 
rä on pudonnut Nyt Macintoshin käyttäjistä 
enää 99,3 % on tyytyväisiä 

"PC -pelit lähenevät kohti keinotodellisuuden 
rajqjä'. Jaa. Entä Maantoshin pelit? En ole löy- 
tänyt PC :n ja Maan väliltä eroa joka tekisi yh- 
denkään PC -pe! in toteuttamisesta Maalle mah- 
dotonta urakkaa. 

Pitkään jatkmut Madntaeh-keskustelu {soit- 
taa että aihe on uusi ja arka. Joidenkin kriit- 
tisten PC -täyttäjien silmissä Macintosh on yhä 
kasvava uhka tietokoneiden tulevaisuudessa. 
Toiset ovät hyväksyneet nykyisen tilanteen ja 
c xl ottelevat rauhassa mitä ttäeman pitää 

Simo Neuvonen 

Korjauksia Mac-artikkeliin 

Seuraajassa korjauksia artikkeliin "Kelpaisiko 
Macintosh?". Macintoshissa on kolme (3) le- 
vyke-formaattia kahden väitetyn sijasta. Ne 
ovat 400kt (SD, harvemmin käytetty), SOOkt 
(DD) ja l,4mt (HD). 


Tiedostonkääntäjä on kömpelö vain Maan 
standardien mukaan, yhtä kömpelöön nykyi- 
nen Windows verrattuna Systeemi 7:aan. 

Ääni tulee stereona jos: A) soitetaan cfcjtoitu 
aänitiedoshy-resLMSEi, jossa ääni on stereona tai 
soiteta an musiikkia jollain ohjelmalla' joka käyt- 
tää stereoääntä hyväkseen (esim- SouncfT- 
racker) ja B) Ktx Maassa on stereo: SE/30, II- 
sarja Centrikseb Quadrat, muut? 

Oninaisuiä<sista ei pidä unohtaa virran- 
säästö-apuohjelmaa ja sitä että SCSI -väylään 
saa liitettyä myös nykyisin suositun CD- 
ROM -aseman (joissakin Maceissa seon jo val- 
miina). 

System 7 on moniajcjärjestelrrä vai eikö mu- 
ka samanaikainen tulostus kopiointi, pakkaus 
musan kuuntelu ja pelaaminen ole moniajoa? 
Sq miten joku ohjelma toimii ja vä kutiaa tois- 
ten ohjelmien toimintaan aina isess a moniajos- 
sa’ riippuu siitä miten hyvin se m siihen oh- 
jelmoitu (WäitN&<tE von- proseduuri, Suspend 
ja Resume eventit). 

'Lopuksi kommentti Mashiri n kysymykseen 
"missä olisi prosessorien kehitystyö ilman In- 
teliä?" Vastaukseni on: Pidemmällä! IBM-tAp- 
ple+Motorola==PowerPC, joka on 4,7 x no- 
peampi kuin Pentium^ 5Ö% halvempi, ei kuu- 
mene hiälimi lailla kuten Pentium ja td ee aja- 
maan Unixia Mada Rinkiä OS/2:sta ja 496- 
Windowsia. 

Tool Box Rul es! 

M acintoshissa on toki kolme I evykeformaatti a, 
mutta aj ankohtai si a ni i stä on vai n kaksi . Vanhi n, 
400 kilotavun formaatti, on käytännössä kuollut, 
vaikka nykyisätkin asemat sen tunnistavat. 

Tiedostonkääntäjän kömpelyys tarkoittaa sitä, 
että kyseinen ominaisuus voisi ja pitäisi olla suo- 
raan käyttöjärjestelmässä. Nyt PC -levykkeen 
kanssa kone ilmoittaa lukuvirheestä, vaikka se 
tunni staaki n I evykkeen PC - muotoi seksi . 

Koko aj atus si itä, että eri 1 1 i nen, hi ukan sekava 
ohjelma (tiedostonkääntäjä) tarvitaan PC-le- 
vykkeiden lukemiseen, kirjoittamiseen ja tie- 
dostojen muuttamiseen, on kömpelö. 

E rityisen kömpelöä Applelta on se, että ohjel- 
ma on oi I ut ratkaisu si i rto-ongel mi i n jo vuodes- 
ta 1989. Parannus tähän säädin vasta 1992, jolloin 
käyttöjärjestelmän pieni lisuke, PC-lukija, tuotiin 
markkinoille. Se mahdollistaa PC-levykkeiden kä- 
sittelyn suoraan Macintoshin Finderista. 

M oniajoa on monenlaista, System 7 on yksi nä- 
kemys. Käyttäjälle se onkin usein riittävän to- 
dellista moniajoa. Tunnettu tosiasia on se, että 
System 7: n painolastina on Macintoshin alku- 
peräinen arkkitehtuuri, jonka pohjana ei ole mo- 
ni ajoajattelu. 

T odel I i nen, käyttöj ärj estel mätason moni aj o tar- 
koittaa muun muassa sitä, että ohjelmien ei tar- 
vitse sisältää erikseen mitään moniajoon liittyviä 
komentoj a tai ruti i nej a (esi m mai ni tsemasi käyt- 
töj ärj estel mäkutsut) . M oni aj on hai I i nta on ko- 
konaan käyttöjärjestelmässä, eikä ohjelmien 
tarvitse ti etää, onko j oki n toi nen ohj el ma samaan 
aikaan käynnissä. 

Apple tietää tämän, ja siksi se kehittääkin ko- 
konaan uutta käyttöj ärj estel märunkoa mm. Po- 
werPC - konei 1 1 een . Se tul ee oi emään todel I i nen 
mon i aj oj ärj estel mä. 

Mika Koivusalo 
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Dino-oikaisu 


Syyskuun di noki semi vastauksessa kerroitta et- 
tä Tyrannosauruksen suussa di Brontosaurus 
Sean vanhentunut nirri. Sitä ni riitettiin aluk- 
si väärin brontosaurukseksi, mutta tutkijat 
rruuttivät nimen aikoja sitten apabosExuJoeksi. 
Minä olisin hyväksynyt vastad<seksi myösapa- 
tosaunä<sen, sillä se on oikea nimitys siinä mis- 
sä brontosauruskin. Olkaa jatkossa tarkkoina 
oikeita vastauksia voi olla useammanlaisia. 

Markku Kääriä 

Käsi Bitin vuosikerralla vannomme, että tie- 
simme hirmua kutsuttavat myös äh, apatiasau- 
r ukseksi. Todisteiksi osotamme myös ne kaksi 
palkintoa (neljästä), jotka juuri mainitsemallasi 
tavalla vastanneet saivat. Pyrimme jatkossa yhä 
suurempaan tarkkuuteen. 

Pelejä myös levykkeille 

Olen huomannut Bittipostissa monen kir- 
joittajan komrnentdvan kirjeessään "pira- 
tismi kuriin" ja muuta vastaavaa. Joidenkin 
on helppo toivottaa kaikki pditCD-levyille 
koska heillä on varaa sijoittaa pari tuhatta 
markkaa CD-ROM -asemaan plus vielä si- 
kakalliisiin levyihin. Mitäs me köyhät sitten? 
Me saamme katsella vierestä kun kaveri pe- 
taa valtavan hyvää uubuuspdiä ja kehuu uut- 
ta CD-ROM -asemaansa. 

Ei rrimäla ole mitään CD-ROM:ia vastaan 
joka kelpaa mätimadstyöskentelyyn ja kyl- 
lähän CD-levy päihittää korput Silti pdejä 
pitää jatkossa tehdä myös disketeille Olen 
puhunut 

Merirosvo 

Kyllähän se on niin, herra Merirosvo, että juuri 
sinunlaistesi vuoksi ne ohjelmatalot pelit mie- 
luusti levyille pistävät ja sinun vuoksi joudumme 
ostamaan C D - aseman j a si kakal Miksi mai nosta- 
masi levyt! Ethän sinäkään pelien valmistajan 
asemassa suostuisi katselemaan vierestä kun te- 
kemääsi peliä levitettäisiin ilman, että sinä näkisit 
tililläsi killinkiäkään. 

Kyllähän mekin toimituksessa katselemme vie- 
restä kun naapurifirman kaverit ajelevat valtavan 
hienoilla ja uusilla jenkki rasseilla. Tämä suuri 
harmistusei kuitenkaan oikeuta länsimaisen oi- 
keustajun mukaan vetämään sihteerin sukka- 
housuja päähän, ottamaan pumppuhaulikkoa 
kaapista ja tekemään vierailua läheiseen pankkiin 
tai naapu rei den autoi h i n . 

E ivät ne disketti pelit ihan tähän hätään lopu. 
Osta jatkossa vähän ja hyviä pelejä tai siirry 
PD :hen tai sharevvareen. 

N äytönohja intestistä 

Näytönohjaintestissä oli sopivasti kohtuu- 
hintaisia kortteja ja mikä parasta siitä sai 
jonkinlaisen kuvan VLB:n ja ISA: n eroista. 


Yksi paha puute testissä kLitenkin mielestä 
ni oli. Suiri osa lukijoista harrastaa pelaa- 
mista mutta kortteja ei testattu DOS-puo- 
lella Kokemukseni mukaan tulokset menevät 
Windows- ja DOS-käytössä eri piireillä ris- 
tiin. Näytönohjaimella on tänä päivänä 
suiri merkitys esimerkiksi simulaattori pe- 
leissä joissa näytön päivityksen pitäisi olla 
nopeaa. 

Bitissä oli jokin aika sitten testi nm Nor- 
tonin välinuistiohjelmasta CD:lle DOS 
62:ssahan on nykyään myös CD-ROM:ia tu- 
keva välimuisti. Voisitteko tehdä saman 
testin DOSisin Smartdrivellä ja kertoa tu- 
loksen. 

"Ääni ei kuuli/', kysyi J. Ralli. Itselläni oli 
sama ongelma juui DineZn kanssa RASUS- 
kortilla di cSgtoidut äänet eivät kuiäinaet. 
Ongelmia di myös muiden pelien kanssa, 
mutta ei enää kuu hankin äänikortin uusim- 
mat ajurit 

RL 

Hyvät immoiset! 

Asia koskee joulukuun numeron kilpailua. 
Ensinnäkin reness an ssi kirjdtetaan neljällä 
s-kitjaimella kuten jokaisen hädota käyneen 
pitäisi tietää Toiseksi, tämän hetkiset tekijät 
AmazingSpidemnanissa ovat eri nimisiä VH- 
kaiskaapa joskus itse nimiä kyseisestä leh- 
destä Ei Stan Lee de tehnyt lehtiä pitkään 
aikaan, eikä myöskään Carl Barks joka on jo 
kudlut! Thomas Harderkin disi dlut pa- 
rempi vastaus Barksin sijaan. 

RESET 

E ntäs j os ku kaan mei stä ei käynytkään I u ki ota? 
Sitäpaitsi jo peruskoulussa opetettiin, että I m- 
moiset kirjoitetaan aina isolla I -kirjaimella! 
Sarjakuvakilpailuun valitsimme tekijöiksi ku- 
hunkin kohtaan mahdollisimman tunnetut ni- 
met. Eivätköhän Lee ja Barks kuulu alan le- 
gendoihin. 

Acorn elää ja voi hyvin 

Marraskuun MikroBitissä di artikkeli Lon- 
toon CES-messuista ja vdn vain ihmetellä 
Tikkasen sakeaa tietämystä nikrdsta. Hän 
väitti Acomin devan PC -mikro ja jätti 
mainitsematta Acorni n osuuden messuista. 
Laitetta esiteltiin CD-tason äänineen ja vi- 
deokuva neen tietokoneella käyttöjärjestel- 
mästä joka pyöri tahmaamatta 16.7 mil- 
joonalla värillä 

Acom en Rl SC -prosessorilla varustettu, 
mutta ei-yhteensopiva PC :n kanssa. Muutkin 
tunnetut tietokonemerkit evät kehittämässä 
RISC -pohjaisia tietokoneita se tarjoaa hal- 
valla paljon tehoa Acornilla on kuusi pöy- 
tämallia plus kannettava Prossoreina käy- 
tetään ARM2, ARM2SO jaARM3 -prosesso- 
reita Grafiikka yltää vakiona 640x512 re- 
soluutioon asti 256 värillä sekä Hi-Res -ti- 
lassa 1152x896 ja kaksi väriä 

Acomin äänet yltävät vakiona kahdeksaan 
kanavaan yli 20kHz näytteenotdla Acomin 
graafinen ja käyttäjäystävällinen käyttöjär- 


jestelmä kdkee nimellä RiseOS. Se on miel- 
lyttävämpi kun Windows parhaimmillaan ja 
myös erittäin nopea joten montaa ohjelmaa 
voi ajaa yhtä aikaa RiseOS:issa ei juiri tar- 
vitse ko m e n toriviä 

Acorn lanseeraa uuden mikron tänä vuon- 
na joka on tehdtaan Pentiumin tasoinen, 
mutta käyttöjärjestelmänsä ansiosta ohittaa 
sen. Grafiikka tulee derraan 1290x1024 ja 
16,7 miljoonaa väriä On mahddlista tehdä 
suurempiakin grafiikkatiloja koska grafiik- 
kapiiri siirtää tietoa 160MB sekunnissa Ää- 
net ovat 32-bittisiä di 16 bittiä stereona ja 
C D -tasoinen (toisin kun PC: n äänikortit). 
Uusi Acom on todellinen mJtimedakone- ja 
tietenkin yhteensopiva taaksepäin. 

Närkästynyt Archien käyttäjä 

M yönnän syyl I i styneeni yl i mal kai seen yl ei styk- 
seen luokitellessani Acorni n PC :ksi, sillä kuten 
ni mi merkki mei 1 1 e sei ventää, se on puhdasveri - 
nen Rl SC -työasemakone. Se ei suinkaan ole ai- 
noa työasemakone, j osta I öytyy vääntöä j a omi - 
nai suuksi a raskaisiin grafiikka- ja multi me- 
di asovel I uksi i n, täi I ai si 1 1 a konei 1 1 ahan kai kki to- 
del I a vaati va työ edel I een ki n suori tetaan . 

M i el enki intoista on se, että Acorn on suosittu 
kone brittiläisissä koulumaailmassa. Ilmeisesti 
valmistaja on kyennyt tarjoamaan sikäläisittä n 
"kotimaisia" koneita kouluille ja oppilaitoksille 
kohtuulliseen hintaan. Meidän markkinoillamme 
kone I i enee suu rel I e osal I e mi kroj en käyttäj ä- 
kuntaa yhtä tuntematon kui n monet muutki n sa- 
man teholuokan koneet. 

M yös N eXT oi i eri nomai nen kone, j onka omi - 
naisuuksiaja käyttöjärjestelmää kakki ihastelivat. 
T ästä huol i matta se kuol i muutamassa vuodessa. 
RISC-, ja PovverPC- konei den tapaisten teho- 
ni kroj en tul evai suus saattaa oi I a ruusui nen, mut- 
ta vielä toistaiseksi kymmenet miljoonat I BM - 
yhteensopivat PC:t hallitsevat markkinoita. 

J ukka Tikkanen 

Lisää kuvien käsittelystä 

Marraskuu Bitissä di juttu nimeltä 'Kuvat 
mikrossa/ \ Olin odotellut moista juttua mut- 
ta petyin. Artikkelissa di paljon tekstiä mut- 
ta vähän asiaa Olisitte vainut edes lisätä esi- 
merkin siitä miten ka tietoja voisi käyttää 
omissa ohjdnissa Esimerkiksi RLE-pak- 
kadoeäta dlut teksti di täysin hyödytön, sii- 
nä d edes kerrottu niten kuvat saa näky- 
mään numerdna Minun taidollani näytöl- 
le tulee vain epämääräistä merkkisoppaa. 
VäacSn, että palaatte asiaan! 

Pettynyt 

Oh-jel-moin-ti-a 

Kiitos marraskuu Bitissä olleesta C-ohjdmasta 
RALI.C. Ei sedihtärkeäde rrutta kiva että lai- 
tatte lehteen myös ohjelmointia sitä saisi dia 
joka lehdessä 

Olisin kiitollinen ääni korttien ohjelmoniti-es- 
merkeistä Miten esimerkiksi SoundBlaster 
2,Ocaa voisi ohjelmoida? Kinhan saisitte oh- 
jelmointi palstan lehdeenne ja konsolit pois niin 
Bitti hipdsi täydellisyyttä 

Mr. PC -Mu 
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Uutta konetta ostamassa 

1. Olen hankkimassa uutta 
PC:tä. Kannattaisiko lähinnä 
tekstinkäsittely-, tietoliikenne-, 
pelailu- ja piirtäniskäyttöön tu- 
levaksi koneeksi hankkia 386, 
486SX vai 486? Paljonko mustia 
pitäisi olla? Kannattaako ostaa 
halpa klooni vai kallis kotimai- 
nen tai ulkomainen? 

2. Jos hankin esimerkiksi 80 
m e g atavin kiintolevyn, voiko si- 
tä laajentaa jälkeenpäin ilman 
suiria kuluja ja tiedon tuäioutu- 
rrisen vaaraa var" onko estettävä 
kokonaan uusi kiintolevy? Kan- 
nattaako Stackerin tai vastaavan 
käyttö vai onko riskejä liikaa? 

Bittipostissa (?) voit esittää visai- 
sia 

kysymyksiä tietäjille. Kirjoita 
kysymyksesi selkeästi mieluiten 
A4-kokoiselle paperille. Kysele 
lyhyesti, jotta voimme julkaista 
mahdollisimman 
monta kirjettä. 

Postita kirjeesi 
osoitteeseen: 

MikroBITTl, Ky- 
symys 

PL 64, 00381 
HELSINKI 


3. Olen haikaillut värikirjoi- 
tinta. Millainen sopisi tällaiselle 
harraste! ijapiirtäjä! le? 

Bittinikkari Espoosta 

E hdottomia suosituksia on tietysti 
vaikea antaa, mutta joi takin ylä siä 
ohjeita kyllä saat. 

1. Nykyisin PC-koneiden läh- 
tötasona on 486SX, jonka kello- 
taajuus on vähintään 25 MHz, 
mieluummin 33. Koneen valin- 
nassa lähes yhtä tärkeä on näyt- 
tökortti , j onka pitäisi oi I a sekä no- 
pea että yhteensopiva. L isäksi tar- 
vitset näytön, joka tekee oikeutta 
näyttökorti n omi nai suuksi 1 1 e. 
M u i st i n väh i mmäi smääränä voi - 
daan pitää neljää megatavua. 

Monet nimekkäät valmistajat, 
esi merkkei nä Compaq, H evvlett- 
Packard, IBM ja Dell, tarjoavat 
hyviä tietokoneita lähes hal- 
pakl oonien hintaan. Tällaisten 
laittäden etuna on pitkä takuu ja 
tukipalvelut. Tinkimällä voit saa- 
da kloonin vielä paljon edulli- 
semmin, mutta jos PC -tunte- 
muksesi jää kannen ulkopuolelle, 
merkkituotteen osto voi oi I a tur- 
van isempi ratkaisu. 

2. Hanki heti kättelyssä niin iso 
kiintolevy kuin kukkaro kestää. 
Kiintolevyjen mk/Mt-hinta on 
niin alhainen, että 80 M t ja 200 
Mt kiintolevyjen hinnanero on 
konepaketissa pienempi kuin esi- 
merkiksi Stackerin tai vastaavan 
I evyn pakkausohj el man hi nta. J os 
koneesi mukana toi mitetaan M S- 
DOS 6.0, siihen sisältyy Doub- 
I eSpace- pakkausohj el ma. 

Pakkaamaton ki i ntol evy on käy- 
tännössä ai na turval I i sempi kui n 
pakattu. J oka tapauksessa vanha 
sanonta kuul uu : " K i i ntol evyn täyt- 
töaste on sen koosta ri i ppumatta 
aina95%". 

3. Väri kirjoi Uimissa pistemat- 

ri i si tekni i kka on edul I i nen, mutta 
ei paras mahdol I i nen vai htoehto. 
Muun muassa Star, Panasonic ja 
B rother vai mi stavat matr i i si väri - 
kirjoittimia. Starin uusi lämpö- 
kirjoitin SJ 144 on hinta-laatu- 
suhteeltaan hyvä, kuten myös 
H ewl ett- Packardi n D eskj et 

550C-mustesuihkukirjoitin. Pa- 
ras tapa vai itä väri kirjoitin on kier- 
rellä mi krokaupoi ssa j a vertai 1 1 a 
tulostusjälkeä. 

Jere Käpyaho 

Tiedostot suojaan 

Miten voi suojata tiedostot sala- 
sanalla niin että niitä ei voi ko- 
pioida kiintolevyltä levykkeelle? 
Secrets 

Novell DOS (aiemmin nimeltään 
DR DOS) sisältää sala- 
sanasuojauksen yksittäisille tie- 


dostoille. M S-D OSissa ei vastaa- 
vaa ominaisuutta ole, mutta voit 
kokeilla Rob Wi II iamsi n Fakeout- 
ohj el maa. T ämä 10 dol I ari a mak- 
sava ohj el ma näyttää taval I i sei ta 
DOSilta, mutta ei suostu teke- 
mään mitään ilman oikeaa sala- 
sanaa. Ohjelma löytyy ainakin 
Night Owl-nimiseltä CD-RO- 
Milta (versio 10) nimellä FA- 
KEOUT2.ZIP. 

Jere Käpyaho 

Osiot uusiksi 

Voiko kiintolevyn osiqjakoa 
muuttaa f ornoto inuLla koko le- 
v yä? 

WhdsFAT 

M S- D O Si n ti edostoj ärj estel mä 
on toteutettu siten, että kiintole- 
vyn osioiden poistaminen tai 
muuttaminen tuhoaa levyn va- 
raustaulukon eli FATin. Tiedos- 
toista on ensin otettava varmistus 
levykkeen e tai nauhalle, muutet- 
tava osioita FDISK-ohjelmalla, 
alustettava levy uudestaan ja pa- 
I autettava ti edot. 

Jere Käpyaho 

Ohjelmoimaan 

Harrastan ohjelmointia Micro- 
soft QBasidlla ja Borland Turbo 
C:llä 

2. Mistähän saisi C-kiden peli- 
ja muuta ohjelmointia käsittele- 
vää kirjallisuutta? 

2. Mistä voisi hankkia assemble- 
rin? 

3. Miten C- ja BASIC-oiyd- 
rrissa voi ohjata hiirtä? Entä 
sprite-^afiikkaa? 

Tiedon pu utteesta kärsivä 

1. H yvi ä hanki ntapai kkoj a C-kie- 
len oppaille ja muillekin atk-kir- 
joille ovat Akateeminen kirja- 
kauppa, puh. (90) 121 41, sekä 
Suomalainen kirjakauppa, puh. 
(90) 651 855 

2. Assembler on ohjelma, joka 
kääntää Symbol i sei I a koneki el el I ä 
eli assembl yllä kirjoitettuja ohjel- 
mia pettävään muotoon. Turbo C 
sisältää inline-assemblerin, jolla 
voi suj auttaa assembl ykäskyj ä C - 
ki el i Sten ohj el mi en sekaan . B or- 
landi n Turbo Assembleria ei enää 
myydä erikseen, vaan se sisältyy 
yhdessä Turbo Debugger - ja 
Turbo Profiler -ohjelmien kanssa 
uudempaan Borland C++-kään- 
täj äpaketti in. B or I and-tuottei den 
päivityshintojavoi tiedusteli a Tie- 
toväylä Oy:stä, puh. (941) 3783 
344. 

Microsoft on juuri julkaissut 
M aero Assembl eri n el i M ASM i n 
version 6.11. M icrosoft-tuotteiden 
maahantuoj i a ovat D ava Oy (90) 


56 161, F introni c Oy (90) 682 
791, Scribona Suomi Oy (90) 
52721 sekäTT-M icrotrading (90) 
502 741. 

3. M icrosoft M ous^ yhteenso- 
pivia hiiriä voi MS-DOS-ohjel- 
missa ohjata keskeytyksellä 33h 
(51) . K uvaus hi i ri keskeytyksen 
funktioista löytyy esi merkiksi Ray 
Duncanin kirjasta "Advanced 
M S- D OS P rogrammi ng, Second 
Edition" (Microsoft Press, ISBN 
1-55615-157-8). Bokseista löy- 
tyy varmasti C-kiel isissä ohjel- 
missa käytettäväksi soveltuvia hi i- 
rikirjastoja, joissa on valmiit ali- 
ohjelmat eri hiiritoiminnoille. Sa- 
maa periaatetta voi käyttää BA- 
Sl C-kiel isissä ohj el mi ssa. 

Sprite-grafiikka, eli hahmojen 
kuljetus taustan päällä, onnistuu 
myös C- kielellä. Bokseista tai 
CD-ROM -levyiltä kannattaa ha- 
eskella kirjastoja nimeltä The 
Sprite Toolkit (STK110.ZIP) ja 
WGT (VVGT35.ZI P). Sprite-gra- 
fiikan käytön QBasic-ohjelmissa 
voi oikeastaan unohtaa nopeus- 
syistä. 

Jere Käpyaho 


Basic-asiaa 

1 Onko mahdollista muuttaa 
QBasidlla tehtyjä ohjelmia ta- 
valla tai toisella konekielisiksi tai 
ajaa niitä jollain tapaa suoraan 
MS-DOSista? 

2. Miten saisin QBasidlla teh- 
dyn NIBBL E S.BAS-peHn toimi- 
maan Windowsista? ItseQBasic 
kyllä käynnistyy, kn annan ku- 
vakkeen ko m e n toriviksi QBA- 
SIC.PIF. Itse asiassa NIBB- 
LES.BAS d käynnisty edes MS- 
DOSissa, vaan vaatii DOSS- 
HELLin käynnistäjäksi. 

3. Mikä on \A/indowsin Visual 
Basidn uusin versio? Mistä sen 
saisi ja mitä se maksaa? O nko se 
monipuolinen ja hyvä QBasidin 
verrattuna? Voiko Visual Basi- 
dlla tehtyjä ohjelmia ajaa Win- 
dovvsissa ilman itse häkkiä? 

Basic-fäni 

1. QBasic on M S-DOSin versios- 
ta 5.0 mukaan tullut BASIC- 
tulkki, joka korvaa aiemman GW- 
BASICin. QBasicissa on useita 
parannuksia vanhaan verrattuna. 
Esimerkiksi rivi numeroita ei tar- 
vita ja suorituksen ohjauskäskyt 
ovat moni puol i sempi a. M i crosof- 
tin Q ui ckBasic- kääntäjä, joka on 
täysin eri paketti kuin QBasic, hy- 
väksyy usei mmat QBasidlla teh- 
dyt ohj el mat j a tekee ni i stä itse- 
näi si ä E XE -ti edostoj a. 

QBasic-ohjelmia voi ajaa suo- 
raan MS-DOSista käyttämällä 
/RU N -vai itsi nta, tyyl i i n 
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qbasic/run ohjelma, bas 

2. M uotoile kuvakkeen komen- 
toriviksi edellisen kohdan oh- 
jeen mukaan. NIBBLES.BAS ei 
käynnisty DOSista, koska se ei ole 
itsessään ajettava ohjelma, vaan 
teksti muotoi sta B ASI C -ohj el ma- 
koodia, joka QBasicin tarvitsee 
ensin tulkata. DOSSHELLin 
avulla homma onnistuu, koska se 
yhdistää automaattisesti BAS- 
päätteiset tiedostot QBASI C-tulk- 
ki in. 

3. Windowsin Visual Basicin 
uusin versio on 3.0. Lisää tietoa 
löytyy MikroBitin numerosta 
12/93. Ohjelmasta on saatavissa 
myös M S- D OS-versi o. 

Visual Basic (VB) on huomat- 
tavasti moni puol i sempi kui n 
QBasic. Sillä voi tehdä täysi veri siä 
Windows-ohjelmia, joiden aja- 
miseen ei tarvitse itse VB-ympä- 
ristöä. VB:llä tehtyjä EXE -tie- 
dostoja ei kuitenkaan voi ajaa il- 
man VB R U N 300. D L L - ki rj astoa. 

Jere Käpyaho 

Lerppuasema sekoilee 

L erppu a sarsni (1,2 Mt) ei suos- 
tu tajuarouan lerpun vaihtoa. 
HakeniSboliSbausA-asemaSba nä- 
kyy ensin aivan hyvin C -ase- 
masta käsin, mitta kLMi vaihdan 
levykettä Dl R-komento näyttää 
edelleen ensimmäisen lerpun si- 
sällön. J os lerpLMTvaihtqjen välil- 
lä siirryn C -asemalle ja annan 
jonkin komennon (FIND, COPY' 
tms.), suostuu kone lukemaan 
seuraavan lerpun. Asema ei 
myöskään lue 360 kbn lerppuja 
Ahistaa 

Vaikuttaa siltä, että joko levyke- 
aseman kaapeli on viallinen tai 
sen jomman kumman pään liitin 
on huonosti kiinni. Yksi kaapelin 
johti mi sta välittää levykkeen vaih- 
don, j a kenti es j uuri tätä si gnaal i a 
ei välity asemasta koneelle. Tar- 
kista siis kaapeleiden kiinnitys, ja 
jos mahdollista, kokeile asemaa 
toi sessa koneessa tai kokei I e toi s- 
ta asemaa omassa koneessasi . 

L evykeaseman si säl I ä on myös 
pieni levykkeen vaihdon tunnis- 
tava mi krokytki n. J os se on vi oi t- 
tunut, ei kone tunnista levykkeen 
vaihtoa. Asemassa voi olla myös 
sil tauksia, jotka koneen myyjä kyl- 
lä yleensä laittaa oikeaan asen- 
toon. Mikäli asema on aiemmin 
toiminut kunnolla, kyseessä on 
var mi mmi n kaapel i vi ka. 

Jere Käpyaho 

Ääni koneesta 

Minulla on pari vuotta vanha 
486DX-25, 8 Mt muistia ja Im- 
pul se- merkkinen kiintolevy (160 


Mt). Kun kone on ollut jonkin ai- 
kaa päällä, sitä alkaa kuulua 
noin puolen tunnin välein mer- 
killistä surinaa, joka nousee ai ka 
korkeaksi ja sitten se joko lakkaa 
yhtäkkiä tai laskee hiljalleen. 
Käyköhän moinen koneen kun- 
nolle? Olen kuullut, että kun jot- 
kut kiintolevyt siirtävät luku- 
päänsä "lepouralld' kuuluu outo 
ääni. Voiko kysymys olla siitä? 

Huolestunut 

Todennäköisimmin ääni tulee 
kiintolevystä. Sen levypinnat pyö- 
rivät yl i 3 000 kierrosta mi nuutis- 
sa, j a ai ka aj oi n saattaa pyöri mi - 
sestä koituva pieni värinä kan- 
tautua tietokoneen runkoon ja so- 
pivassa vaiheessa aiheuttaa jopa 
sirkkelimäisen äänen. Syytä huo- 
leen ei kuitenkaan pitäisi olla. 

Joissakin tapauksissa mikron 
tuulettimen rikkoutunut laakeri 
saattaa ai heuttaa aj oi ttai n kuul u- 
van, vinkuvan äänen. Tässä ta- 
pauksessa tuul eti n on vai hdettava 
heti, jos se ei kunnolla pyöri, sillä 
muuten mikron jäähdytys ei toi- 
mi. 

Mitä tulee lukupäiden pysä- 
köi nti i n I epoural I e, usei mmat 
ki i ntol evyt tekevät sen automaat- 
ti sesti kun virta katkaistaan. Py- 
säköinnin aiheuttama ääni on sa- 
manlainen kuin muutkin kiinto- 
levyn normaalit luku- ja ki rj oi - 
tusäänet. 

Jere Käpyaho 

EM S-muisti 

Mitä tarkoittaan E M S-muisti I- 
la? Miten se eroaa muista, jos 
mitenkään? 

J uha L iukonen 

M S- DOS ei pysty suoraan käyt- 
tämään kui n ai i nta 640 ki I otavua 
PC -koneen muistiavaruudesta. 
Vuonna 1981 se tuntui valtavalta 
määrältä, mutta pian sekin kävi 
ahtaaksi. Niinpä lisämuistia asen- 
nettiin erityisille muisti korteille ja 
sittemmin myös suoraan AT-ko- 
nei den emol evyi 1 1 e. T ätä mui sti a 
ei kuitenkaan saatu käyttöön il- 
man asianmukaista muisti nhal- 
lintaohjel maa. 

Lotus, I ntel ja M icrosoft kehit- 
tivät E M S-standardin lisämuistin 
ohjaukseen vuonna 1985. Näiden 
valmistajien mukaan se tunnetaan 
myös nimellä LIM, ja viimeisin 
versio standardista, 4.0, on jo vuo- 
delta 1987. E M S-muisti ohjaimen 
avulla lisämuistia käytetään 16 ki- 
lotavun sivuina, joita sovellusoh- 
jelma pyytää ohjaimelta. Tähän 
tarkoitukseen toimitetaan MS- 
DOSin ja Windowsin mukana 
E M M 386-muistinhallintaohjelma 

E M S-muisti n on lähes koko- 


naan syrjäyttänyt XM S-muisti, 
jonka käyttöön tarvitaan H I - 
M E M .SYS-laiteohjain. Esimer- 
kiksi Originin pelit (Wing Com- 
mander, U Iti ma U ndervvorld) ei- 
vät kuitenkaan vieläkään suostu 
käyttämään kuin EMS-muistia. 
Samoja fyysisiä muistipiirejä voi 
käyttää sekä EMS- että XMS- 
muistina PC:n asetuksista riip- 
puen. 

Jere Käpyaho 

Kone nopeammaksi 

Minulla on 386SX, kellotaajuus 
16 MHz, ja se tuntuu hitaalta. 
Siksi muutama kysymys. 

1. Voiko prosessorin vaihtaa it- 
se? Onko tarpeen vaihtaa mui- 
takin osia tai tehdä paljon ase- 
tuksia? J os Bl OS-piirit eivät so- 
vi, voiko ne vaihtaa? 

2. Mitä vaikuttaa pelkän kiteen 
vaihto, esimerkiksi 16 M H z. stä 
33 M Hz: iin? Vako sen noin vain 
vaihtaa? 

3. Paljonko matematiikkapro- 
sessori nopeuttaa esimerkiksi pe- 
tien vektorigrafiikkaa? 

M onikäsi-M akkonen 

1. Pelkkä prosessorin vaihto e on- 
nistu, jos kyseessä on hieman van- 
hempi emolevy, sillä PC: n pro- 
sessoreiden kotelot ovat eri ko- 
koisia Yleensä on edullisinta vaih- 
taa koko emolevy, jos se vain on 
laajennuskorttien puolesta mah- 
dollista. Vanhemmat BlOS-oh- 
jelmat ovat melko tarkkoja pro- 
sessorin nopeudesta, eivätkä vält- 
tämättä toi mi kui n si 1 1 ä prosesso- 
ri II a, jolle ne on kirjoitettu. 

2. Kiteen vaihto nopeuttaa pro- 
sessori n toi mi ntaa. P rosessor i - 
parka ei kuitenkaan ehkä kestä 
kel I ottami sta ai nakaan i I man ui - 
koista jäähdytystä, tai ainakin sen 
käyttöikä lyhenee. Syy on siinä, 
että 16 MHz prosessoria ei ole 
tehty ajettavaksi 33 Mhz: Mä. 
Myöskään emolevyn muut kom- 
ponentit eivät todennäköisesti toi- 
mi tarkoitettua suuremmi Ma kel- 
lotaajuuksilla. 

3. Se riippuu täysin käytettä- 
västä ohjelmasta. Koska useim- 
min a ei oi e matemati i kkaproses- 
sori a (j oski n 486:ssa sei I ai nen on 
rakennettu prosessoriin itseensä), 
eivät pelintekijätkään sitä aina 
hyödynnä, ja ohjelmoivat vekto- 
ri rutiinit käyttäen kokonaisluku- 
laskentaa. Niinpä pelien nopeu- 
teen vai kuttaa eniten näyttökorti n 
nopeus. 

Jere Käpyaho 



1. Mitä tarkoittaa l/O? 

A. If/Or 

B. I nside^Outside 

C. I nput/Output 

2. Mitä ovat Tl F F, GIF ja 
IFF? 

A. Koiranruokia 

B. Kuvatiedostotyyppejä 

C . Ti edonsi i rtoprotokol I i a 

3. Ensimmäinen kokonaan 
tietokoneilla tehty elokuva 
oli 

A. Tron 

B. Star T rek VI 

C. Termi nator 2 

4. Miätä sai alkunsa nimitys 
buge li ohjelmavirhe? 

A. Vika salakuuntelulaitteessa 

B . H yöntei nen rel eessä 

C . T ahra ohj el mal i stauksessa 

5. Kuka ilmestyy kun Amiga 
temppuilee? 

A. Rabbi 

B. Paavi 

C. Guru 

6. Kenen mukaan ei ole ni- 
metty ohjelmointikieltä? 

A. Blaise Pascal 

B . I saac N ewton 

C. LadyLovelace 

7. Agnus ja Denise ovat 

A. Macintoshin 
suunnittelijoita 

B. Atarin maskotteja 

C. Amigan erikoispiirejä 

8. Ensimmäisen IBM PC:n 
kellotaajuus oli 

A. 4,77 megahertsiä 

B . Yksi megahertsi 

C. 44,1 kilohertsiä 

9. Lerpun eli 5,25 tuuman 
levykkeen keksijä on 

A. Saksalainen 

B. Japanilainen 

C . Ameri kkal ai nen 

10. MS-DOSin tiedostoni - 
messä saa olla merkkejä 

A. 32 

B. 14+2 

C. 8+3 


D m 
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LEVYOHJAIN 

PAIKALLISVÄYLÄÄN 


vinkkejä 

JERE KÄPYAHO 


U usissa tietokoneissa, tai 
pi keammi n emol evyi ssä 
pn kaksi tai kolme VESA 
|_ocal Bus- eli VLB-kort- 
ti paikkaa. Nimitys/oca/ 
/x/seli pai kai li ^äylä tarkoittaa laa- 
jennuskortti liitäntää, johon kyt- 
ketyt laitteet keskustelevat suo- 
raan prosessorin kanssa. Tavalli- 
sesti I alennuskortit liitetään I SA- 
väylään, joka fossiilina hidastaa tie- 
tokoneen toi mi ntaa. 

N äyttökortti on i I mei nen vai i n- 
ta liitettäväksi VLB -kortti paik- 
kaan, ja käytännössä kaikki näyt- 
tökortti en vai mi staj at ovat esi tel - 
leet korteistaan VL B-version. Pai- 
kallisväylä nopeuttaa näytönoh- 
j ai men toi mi ntaa ni i n paljon, että 
varsi nai sta graf i i kkaki i hdyti ntä ei 
välttämättä edes tarvita. 

Yl ei si n ki i ntol evyl i i täntä on 
IDE. M arkki noilla on myös VL B- 
liitännäisiä I DE -kiintolevy- ja le- 
vykeohj ai mi a. U sei mmi ten näi 1 1 e 
kortei I le on yhdistetty myös sarja- 
ja rinnakkaisliitännät sekä peli- 
portti . Pai kai I i sväyl ä nopeuttaa 
näistä ainoastaan tiedon siirtoa 
kiintolevyltä muistiin. 

Omien kokemuksieni perus- 
teel I a nopeuden I isäys on ni i n vä- 
häinen (n. 150 kt/s), että kannattaa 
edelleen käyttää tamili sta ISA- väy- 
lään liitettävää levyohjainta. VLB- 
ohjaimen hintakin on täysin pe- 
rusteettomasti lähes kolminker- 
tai nen I SA-ohj ai meen verrattuna, 
ja jos turhaan virittelyyn ja kokei- 
luun kuluvalle ajalle laskee mitään 
arvoa (minä lasken), tuntuu 
VLB:stä tässä yhteydessä olevan 
enemmän haittaa kuin hyötyä. 

VL B- 1 evyohj ai men kanssa kävi 
nimittäin niin, että järjestä mä luk- 
ki utu i kesken kai ken j a j äi pol Ha- 
maan ki i ntol evyn merkki vai oa. 
Näin kävi enimmäkseen Win- 
dows- käytössä, mutta satunnaisesti 
myös M S- DOSissa. Parhaan siir- 
tonopeuden saavuttamiseksi oh- 
jaimen kanssa piti käyttää CON- 
FIG. SYS-tiedostoon I isättävää lai- 
teajuri a, ja Window5issa li saksi vie- 
lä erillistä SYSTEM .1 N I -tiedos- 
tossa määri td tävää 386-tilan oh- 
jainta. Ajuri ilmoitti tunnista- 


neensa automaattisesti Conner- 
kiintolevyni suurimman luotetta- 
van nopeuden, mutta lukki utu- 
ni siä tapahtui vaikka asetin oh- 
jannen hitaimman e mahdoin sd le. 

Kyseessä saattoi olla myös hu- 
huttu ajoitusongdma C on ner- le- 
vyjen ja AM I Bl OSin välillä, mut- 
ta levy toimi moitteettomasti ta- 
vall isd la I SA-ohjaimdla Kun olin 
jo vaihtanut takaisin sd laiseen, 
sain tietää, että paikallisväylän 
ongel mi a voi osal taan I i evi ttää I i - 
säämäl I ä odotusti I oj a väyl ään 
B I OS-ohjel man asetuksia muut- 
tamal I a. Täi löi n ti etysti I askeudu- 
taan nopeudessa jo lähes I SA-oh- 
j ai men tasolle. 

Kiintolevyllä on myös osuuten- 
sa asiaan: tietoa d kerta kaikkiaan 
saa kulkemaan I DE -liitännällä 
tiettyä rajaa nopeammin. E hkäpä 
tilanne korjautuu I DE n pohjalta 
tehtävässä uudessa ATA-standar- 
dissa. Omassa sarjassaan ovat sit- 


ten SCSI -kiintolevyt, mutta oh- 
jainkortin ja kiintolevyn yhtds- 
hinta on ainakin kotikäyttöön ai- 
van liian kallis 

VVindovvs-ohjelmien 
asennus nopeammaksi 

M onet Wi ndows-ohj el mat 
asennetaan joko Install-, 

Setup- tai Asenna-nimi- 
sellä ohjd maila. Levyk- 
keellä oleva asennusoh- 
jelma täytyy kuitenkin 
käynnistää J ärjestdmänhal- 
I i nnasta komennoi I a Tiedos- 
to-Suorita, j oi I oi n täytyy ki rj oittaa 
ohj el man ni mi , tai Ti edostonhal - 
linnasta kaksoisosoituksd la, jolloin 
täytyy avata uusi ikkuna levyke- 
aseman sisällölle. Vältyt edellisil- 
tä, kun teet näi I le ohjd mi Ile omat 
ohj el makuvakkeet Järjestdmän- 
hallintaan. 

Komentoriviksi annetaan joko 


a: install, a: setup tai 

a: asenna. M ikäli A-asemassa 
d satu olemaan jonkin ohjelman 
asennuslevykettä, Windows huo- 
mauttaa ensin, että annettu ko- 
mentorivi d kdpaa, mutta se pitää 
kuitenkin hyväksyä. Lisäksi Win- 
dows pyytää vahvistamaan tiedon 
siitä, että annettu hakemisto 
viittaa siirrettävään tallen- 
nusvälineeseen di levyk- 
keeseen. Kuvakkeen voi 
valita PROGMAN.EXE- 
ja M ORI CONS.DLL-tie- 
dostoista. Näin saat asen- 
nuksen käynti i n nopeasti . 

Ärsyttääkö piippari? 

PC:n pienoiskaiutin di piippari d 
ole erityisen kehuttava äänilähde. 
Kaikissa kondssad ole äänenvoi- 
makkuuden säädintä, ja erityises- 
ti myöhään illalla piipitys häiritsee 
lähistöllä oli joi ta. 

Kai utti men voi tietysti kytkeä ir- 
ti, mutta sitä varten on avattava 
tietokoneen kuori ja irrotettava 
kai utti men j ohto emol evyl I ä oi e- 
vasta liittimestä. Lisäksi kai utti - 
men irrottaminen vaientaa ko- 
neen täysin, joten tarpeelliset 
merkki äänet j äävät päi väsai kaan- 
kin kuulematta. 

Äänikortin omistajat voivat huo- 
letta irrottaa kai utti men johdon, 
jos I i ittävät ääni kortti i nsa pi enoi s- 
kaiuttimet tai kuulokkeet. PC: n 
piipit nimittäin tulevat ulos myös 
niistä. Äänikortin äänenvoimak- 
kuutta voi säätää ääni korti sta ri i p- 
puen joko eri 1 1 isestä säätimestä tai 
ohj el mal I i sest i . Ään i korti ttomi 1 1 e 
PC :n omi staj i 1 1 e on olemassa SI - 
LEA/CE-ohjelma piippari n ää- 
nenvoimakkuuden säätämiseen. 

Paras ratkaisu on silti rakentaa 
äänenvoimakkuuden säädin. 

E lektroni i kkaa tunteva laskee no- 
peasti tarvittavan potentiometrin 
arvot ja juottaa säätimen kai utti - 
men ja emolevyn väliin. Jos d ha- 
lua jättää säädintä roikkumaan ko- 
tdon ulkopuoldle, hyvä paikka sil- 
le on eräiden kotdomallien etu- 
sdnässä oleva näppäimistöliitti- 
men reikä. □ 


M.O.T =mitä oikein tarkoittaa... 

API Appi i cati on P rogram I nterface. O hj el moi nti raj api nta. N e ai i oh- 
jelmakutsut ja tietorakenteet, joita sovellusohjelma käyttää hyödyntä- 
essään j onki n j ärj estel män toi mi ntoj a. ( E si merki ksi Wi ndows API). 
BBS Bulletin Board System. Elektroninen ilmoitustaulu, postilaatikko, 
boksi, purkki, purnukka - nimityksiä riittää. 

DPMÖ DOS Protected M ode I nterface. M ääritys* jonka avulla DOS-oh- 
j el mat voi vat käyttää kai kkea asennettua mui sti a prosessori n toi mi essa 
ns suojatussa tilassa. 

DSP Digtal Signal Processor. Tehokas mikroprosessori, jolla käsitdlään 
anal ogi si a si gnaal ej a di gi taal i sesti . 

DTE Data Termi nai Equipment. Päätelaite. 

HMAHi^i Memory Area. Ylämui sti alue; laajennusmuisti n ensimmäiset 
64 kilotavua. 

ISDN I ntegrated Services Digital Network. Perintä sen puhdinverkon 
korvaajaksi tarkoitettu järjestelmä, joka mahdollistaa huomattavasti en- 
tistä nopeamman ja korkeatasoisemman tiedonsiirron. 

LCD Liquid Crystal Display. Nestekidenäyttö. 

MNP M icrocom Network Protocd. M icrocom- modeemi vai mi staj an ke- 
hittämä tiedonpakkausmenetel mä. 

NLQ Near Letter Quality. M atriisi kirjoitti mi en paremmasta tulostus- 
jäljestä käytetty nimitys; kirjelaatu. Vastakohta: vedosjälki (draftquali- 
ty)- 

PCI Peripheral Component I nterconnect. I ntdin suunnittdema liitäntä, 
j oka nopeuttaa ti edonsi i rtoa I aaj ennuskortti en j a prosessori n välillä. 
PCL Printer Control Language. Hewlett- Packardin kirjoittimien oh- 
jauskieli. 

SQL Structured Query Language. T i etokantaj ärj estd ni ssä käytetty ky- 
selykieli, joka muistuttaa hieman englantia. Esimerkki: 

SELECT Nimi, Palkka FROM Palkolliset WHERE Palkka >= 10000 
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PELIEN EniKOlSftl^iUt 
TAMPEREET* PlRH.Kll«aUISiA 
33.-25. 5TT5!(UUTfl 1V*J4 


Ohjelma 

kotimikroon 


0KP§> 



Vi i me vuoden keväästä tuttu pe- 
I i en eri koi smessutapahtuma P E - 
LI ! on tulossa Tampereen Pirk- 
kahalliin ensi syksynä, 23. - 25. 
syyskuuta. Lisää messuvi eräitä 
paikalle houkutellaan samaisena 
ajankohtana pidettävillä Lapsi- 
perhe 94 - messui 1 1 a. 

Peli messut mainostaa jo en- 
nakkoon, että yksi tapahtuman 
hui ppupai koi sta on il mai nen pe- 
I i I uol a, j ossa kävi j ät voi vat vapaas- 
ti kokei 1 1 a j a pel ata uutuuspel ej ä. 
Se rakennetaan hai I i n koi manteen 
kerrokseen. Si el I ä vi erai I i j a astuu 
pimeään, teknomusaa ryöppyä- 
vään pelien maailmaan. 

M essuilla voi tietokonepelien li- 
säksi tutustua muun muassa vir- 
tuaalitodellisuuteen, muihin ajan- 
vi etepel ei hi n, f I i pperei hi n j a tur- 


najaisiin. Yleisölle järjestetään ar- 
p^aisia, musiikkia, kilpailuja ja 
jul kki sten tapaani si a. 

Pelit ja niihin liittyvät laitteet 
ovat myös hyvin esillä eri osas- 
toi I la, joita messujärjest^ät toivo- 
vat j ai kapal I okentän kokoi sen 
P i rkkahal I i n täydeltä. 

T oi sta kertaa j ärj estettävät P E - 
LM- messut keräävät Pi rkkahal - 
Min pelien ammatti ostajia sekä pe- 
leistä kiinnostuneita aikuisia ja 
nuoria Näytteilleasettajia ovat pe- 
I i en vai mi staj at, maahantuoj at, 
myyjät ja harrastajien yhdistykset. 

Samaan ai kaan j ärj estettävässä 
L apsi perhe-tapahtumassa kävi vii- 
me vuonna 13 000 vi erästä. L i i k- 
keellä oltiin messuj ärj estäjien mu- 
kaan koko perheen voimin eri 
puolilta maata. 


Kotimikrojen suosio on muutta- 
massa pysyvästi ohjelmistojen val- 
mistus- ja myyntijärjestelmiä. Ta- 
vallista kuluttajaa on ryhdytty koh- 
tel emään yhä enemmän si I kki kä- 
sinein, mikä merkitsee entistä 
mielenkiintoisempia ja helppo- 
käyttöisempiä sovelluksia, sekä 
tutumpi a ostospai kkoj a. 

Suomessa ensimmäiset yrittäjät 
täi I ä saral I a ovat I nfo-ki rj akaupat, 
jotka ovat marras-joulukuusta läh- 
tien ottaneet myyntiin ison vali- 
koi man M i crosofti n ohj el mi a hyö- 
tyohjelmista multi media-CD- 
ROMeihin ja peleihin. Menettely 
helpottaa ohjelmien saatavuutta 
eri puol i 1 1 a maata j a osaltaan pa- 
I auttaa mikromaailmaa takaisin 
ruohonj uuri tasol I e. 


Suomen I nfo- K i rj akaupat 
Oyssä uutta menettelyä pide- 
tään luonnollisena kehityskulkuna, 
koska kirjakaupat voivat hyödyntää 
kirjamyynnissä hankittua osaa- 
mistaan ohjelmistojen myynnissä. 
Kirjakauppiaiden puolelta huo- 
mautetaankin, että ohjelmistot 
ovat tuotte na I ähes samankal taisi a 
kuin kirjat. 

J ärj estel män toi mi vuudesta vas- 
taa K irjcMälitys Oy yhdessä M icro- 
softi n ohjelmia maahantuovan TT- 
M icrotrading Oy: n kanssa. I nfo- 
ki rjakaupoi sta on mukana 33 lii- 
kettä Sen I isäksi samaa tuoteki rjoa 
tarjotaan ostettavaksi 25 Data-I n- 
foliikkeessä. 


■ Ensimmäiset virustapauk- 
set on löydetty kahdesta 
PD-softaa sisältävästä CD-ROM - 
kokoelmasta, jotka ovat maail- 
manlaajuisessa levityksessä, kertoo 
D ata F el I owsi n tuorei n F -PROT- 
versiotiedote. 

C D -levyltä Software Vault, Col- 
lecti on 2 sisältää PSMPC.MATH- 
test- viruksen, joka jää koneen 
muistiin ja tarttuu käytännössä 
kaikkiin COM- ja EXE -ohjelmiin. 
Se aktivoituu joka päivä kello 9.00 
- 10.00, joi loi n se esittää käytt^ä- 


leen yksinkertaisia laskutehtäviä, 
eikä suorita pyydettyä ohjelmaa, 
jos vastaus on vääri n. 

Saastunut tiedosto sijaitsee CD- 
ROM in hakemistossa numero 18 
ja paketin 64BLAZE R.ZI P sisälä 
L evyl lä on myös puhdas versio sa- 
masta ohjelmasta nimellä 64BLA- 
ZE .Zl P. 

T oi nen vi rustapaus on havaittu 
levyltä N ight Owl 10, ja kyseessä 
on Lapse (366) -virus Se on Ka- 
nadassa ki rj oi tettu, yksi nkertai nen 
E XE -ti edostoi hi n tarrautuva tu- 


hol ai nen, j oka kasvattaa ni mensä 
mukaisesti tiedostoja 366 tacul la ja 
si säl tää teksti n " 'M emory_ L ap- 
se.366.a". 

Night Owlin virus asustaa Ga- 
mes- hakemistossa sijaitsevassa 
SF2JJPZI P-tiedostossa. Kuvauk- 
sen mukaan se sisältää päivityksen 
Street F i ghter 2 -pel i i n. 

Data Fellow5in ilmoituksen mu- 
kaan molempien levyjen julkaisi- 
jat harkitsevat saastuneiden tuot- 
tei den vetämi stä poi s markki noi I - 
ta. 
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PC-rrikro 
hävisi Macille 


I ntel-PC:n omistajat ylenkatsovat 
mi el el I ään M aci ntosh- väkeä j a 
päinvastoin. Näiden puheiden lo- 
pettamiseksi amerikkalainen, puo- 
I ueeton tutki muslaitos I ng"am L a- 
borator i es testasi vi i me I okakuus- 
sa eri tasoisia M icrosoft Windows 
-laitteistoja ja Applen tietokoneita 

Tutkimustulosten mukaan Ma 
ci ntosh oli kautta linjan parempi 
kuin vastaavan tasoinen I ntel-PC. 

E si merki ksi M aci ntosh Quadra 
605 ja M aci ntosh LC 475 selviy- 
tyivät testeistä nopeammin kuin 
keski määräi nen, 25 M hz: n 
486/SX-suorittimella varustettu 
mikro. Sama tulos koski Macin- 
tosh 610:tä ja Quadra 660av:tä, 
kun vastapuolella oli 486DX/33- 
mikro. 

I ngram rääkkäsi laitteita 57 tes- 
ti I lä, joissa käytetti i n yhdeksää so- 


vellusohjelmaa. Listalla olivat 
Microsoft Word, Wordperfect, 
Aldus PageMaker, Microsoft 
E>cel, Lotus 1-2-3, M icrosoft Po- 
werPoint, Aldus Persuasion, Ado- 
be 1 1 1 ustrator ja Claris F i leM aker 
Pro. Testeissä käytiin läpi nor- 
maalitoimintoja, kuten tiedoston 
avaamista, taulukkolaskennan tie- 
tojen päivitystä ja tietokantatoi- 
mintoja. 

PC- mikroista testeissä olivat 
edustettuina muun muassa 
IBM:n, Compaqin, Dellin ja 
AST:n laitteet. 

Vaikka Macintosh oli yleensä 
keski määräi sesti parempi , Ap- 
plesta ei kuitenkaan löytynyt voit- 
tajaa I ntel- pohjaisen e 66 Mhz: n 
486D X- mi krol I e. Vi el ä tehok- 
kaampi Pentium-I aineisto ei ollut 
edes mukana tutki muksessa. 
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Uhelrrien duLri tyhjätaskulle 


Seatt I el ai nen M i ke R obertson 
(23) pitää itseään maailman on- 
nekkaimpana ihmisenä. Robert- 
son nimittäin pel aa työkseen Nin- 
tendon pelqä Päivän ruokalistaan 
kuuluvat pelikoneet ja pelit lai- 
dasta laitaan: Nintendon Game- 
boy N E S, Super-N E S ja Ninten- 
do- kolikkopelit. 

Vielä kolme vuotta sitten M ike 
oi i tyhj ätasku i nen yhtei sku nta- 
tieteiden opiskelija Washingto- 
nissa, joka asui kuuden kaverinsa 
kanssa yhteisasunnossa. M utta sit- 
ten yksi M i ken ystävistä antoi vi n- 
kin unelmatyöstä, ja onni potkaisi 


kerralla hänen läpäistyään kym- 
menen tunnin testit parhaana 
60:sta yrittäjästä. 

Nyt M ike tienaa lähes puoli mil- 
j oonaa vuodessa työskennel I essään 
N i ntendon I aaduntarkkai I i j ana j a 
yhtenä 250:sta N intendo- vinkki - 
puhel i men päi vystäj ästä. 

M ike Robertson omistaa asun- 
not myös Kanadassa ja Las Vega- 
sissa. Hän kuuluu Nintendon 
tuotta ta ympäri Ameri kan esitte- 
levään demonstraatioryhmään, 
Team N intendoon. 

Diakuvassa kolikkopeliä pel aa- 
va M ike Robertson. 



I ngram on vertai 1 1 ut I ai ttei stoj en 
hintoja ja huomannut, että kiin- 
tolevyjen suuruuseroja lukuunot- 
tamatta erot ovat tasaantuneet. 
Apple puolustelee pienempien 
kiintolevytilojen edullisuutta omis- 
sa järjestelmissään sillä, että samat 
ohjelmat vievät Windows-järjes- 
tel missä paljon enemmän tilaa 
kui n M aci ntoshei ssa. 


Esimerkiksi käyttöjärjestelmän, 
Persuasionin, 1-2-3: n, Excelin, 
PowerPointin, Wordin, MS-Work- 
si n j a WordPerfecti n asennus ku- 
luttaa Macintoshissa 50,2 mega- 
tavua ja 92,3 megatavua PC:ssä. 
Applessa laskeskellaan, että Ma- 
cintoshin 80 megatavun kiintole- 
vy vastaa todel I i suudessa 147 me- 
gatavun kiintolevyä PC:ssä. 


Rjotsi ja Sveitsi r^tyvät teiniin 


Ruotsi ja Sveitsi ovat koventa- 
massa näkemyksiään viruskysy- 
myksissä. Molempien valtioiden 
I ai nsäädäntöel i met ovat ni mi ttäi n 
uudi stamassa ti etokoneri kosi ake- 
jaan, joissa yhtenä osana otetaan 
kantaa vi ruksi i n. 

Ruotsissa on valtiopäivi Ile jätet- 
ty 600-sivui nen laki mietintö, jossa 
pohditaan laajasti viruksen mää- 
rittelyä ja sekä virusten kehittä- 
misen että levittämisen oikeudel- 
lisia perusteita. 

Rikokseksi mietinnössä katso- 
taan ensisijaisesti virusten ja vas- 
taavi en hai tai I i Sten ohj el mi en I e- 
vittäminen. Rikoksen tunnus- 


merkit täyttyvät, kun tekijä ai- 
heuttaa yl ei stä vaaraa. 

Myös viruksen kirjoittaminen 
muuttuu Ruotsissa rikolliseksi 
teoksi, jos mietintö hyväksytään. 
K or kei n rangai stus ki rj oi ttami - 
sellejä levittämiselle olisi lain hy- 
väksynnän jälkeen kaksi vuotta 
vankeutta. 

Ruotsin uudistettu lainsäädäntö 
astuu voimaan aikaisintaan tä- 
män vuoden puolivälissä. Kysees- 
sä olisi maailman ensimmäinen 
valtio, joka kriminalisoisi nimen- 
omaan vi rusten ki rj oi ttami sen . 

Sveitsi läi suunnitelmat ovat sa- 
mansuuntaisia ruotsalaisten kanssa. 
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Suomalainen seikkailifseli 


Bloodhouseei jäänyt lepäilemään 
laakereillaan Amigan hittipelin, 
Stardusti n, j äl keen. N yt hurmetal o 
työstää uutta seikkailupeliä ni- 
meltä Leokadian. Kyseessä on hii- 
ri-ohjattava, huumorilla höystetty 
adventure. Nykyaikaan, Leoka- 
dianin kylään sijoittuva peli on 
höystetty Twi n Peaks -tunnelmil- 
la 

Pääosassa on koulupoika Ben- 
jamin, joka on lomailemassa enon- 
sa, erikoisen keksijäprofessorin, 
luona Proffa kehittää laitetta, jo- 
ka mahdol I i staa avaruusmatka! I un 
ai katunnel i en avul I a. B enj ami ni n 


käpäl öi dessä I ai tetta, syntyy aukko 
toi seen ui ottuvuuteen, j osta vi I is- 
tää maahan vi I kkai ta ai i enej a. 

Vierailijat kaappaavat profes- 
sorin, ja Benjaminin on selvitet- 
tävä soppa Tarinaa tukee eloku- 
vamainen musiikki ja pehmeä 
VG A-kuvaruutuvi eritys. 

Leokadiania on väsätty noin 
yhdeksän kuukautta, kuuden hen- 
gen työryhmällä. Ohjelmoinnista 
vastaa Mikko Miettinen ja 
päägraafi kkona toimii Aki "Mar- 
vel" Määttä. Leokadian ilmestyy 
ensi syksynä PC:lleja hieman sen 
jälkeen Amiga 1200:1 le. 


ja» 

64- bittistä pot/veria? ' ; 


Atar i n 64- bi tti stä J aguar i a pi det- 
ti i n pitkään pel kkänä puheena, j a 
hankkeen piti olla kuollut ja kuo- 
pattu jo moneen kertaan. Kaikes- 
ta huol i matta J aguar- pel i konsol i 
elää. Se ei oi e aidosti 64-bittinen, 
vaan si i nä on kaksi kappal että 32- 
bittisiäRISC-prosessoreja, 16-bit- 
tinen 68000 ja 64-bittinen väy- 
lä.@Teksti Sisuskaluista löytyy te- 
hoa peli käyttöön enemmän kuin 
mi stään ai kai semmasta konsol i sta 
Grafiikkapuolella maksi mi - 
resoluutioon luokkaa 640x400, ja 
väri paletissa on 16.7 miljoonaa vä- 
riä, joten ainakin grafiikka on kun- 
nossa. Erikoisuutena on myös 
käsi ohjain, jossa on normaalin 
nappulasatsin lisäksi numeronäp- 
päimistö - päällimmäisenä tulee 
Coleco ja I ntellivision mieleen. 
No, ylimääräisistä nappuloista on 
hyötyä ainakin simulaattori peleis- 
sä. USA: n markkinat avautuivat 
ki itospäi vänä; itse koneen j a padi n 
lisäksi oli tarjollayksi peli, Cyber- 
morph. Jo ensimmäisen pelin pe- 
rusteella laitteelta voi odottaa suu- 
ria konsoli pel aarni sen osalta. E n- 
simmäiset kommentit kuvaavat 
Cybermorphi a Stargl i deri -tyyl i - 
seksi 3D -ammuskel uksi , j ohon 
on lisätty pari tonnia syvyyttä ja 
ideaa.J aguar, Cybermorph ja tar- 
vittavat kaapel it maksavat U SAssa 
noin 250 dollaria. Lähi tul evai- 



Pieni erä noin 200 punnan hintai- 
sia Jaguareja on saatu Englannin 
joulumyyntiin, joten maihinnousu 
Suomeenkin tapahtunee pian. Ja- 
guar-kakkosta kaavaillaan vuo- 
delle 1996. 


suudessa J aguari I le on tulossa pe- 
lejä ainakin 21st Centurylta, Acco- 
ladelta, Acti visioni Itä, Gremliniltä, 

I nter pl ayl ta, M axi si I ta, M i croi d- 
silta, M icroProselta, Oceanilta, 
Titukselta, Tradevvestiltä, Ubi sof- 
tilta, U.S.Goldilta, ja Virgi niitä. 

Myöhemmin ilmestyvän lisä- 
laitteen avulla Jaguar ymmärtää 
myös C D -ääni - j a kuval evyj ä sekä 
myös CD -elokuvien M PEGl:n ja 
2:n. Atari on i I moi ttanutj aguari in 
suunnitellun virtuaalitodellisuus- 
kypärän lanseerauksen pitkittyvän. 
Kypärän turval I i suus hai utaan tes- 
tata tarkemmin, koska pitkän pe- 
laamisen on huomattu aiheuttavan 
joillakin pelaajilla pahoinvointia, 
paikantajun menetystä ja hui- 
mausta. 




areemg et- 
klocri? 

Koi i kkopel i en j a konsol i en suur- 
suosi ki n Streetfighter- kakkosen 
luonutta Capcomia närästää to- 
kiolaisen yhtiön Data Eastin peli 
F ighters H i Story. Capcom katsoo 
pel i n hahmoj en, tari nan j a toteu- 
tuksen apinoivan omaa tappelu- 
peliään. Streetfighter II -peliä 
on myyty jo yli kymmenen mil- 
j oonaa kappal että. 

Capcom aikoo haastaa Data 
E asti n oi keuteen sekä Ameri kas- 
sa että J apanissa, eikä nyt puhuta 
pi kkurahoi sta. Korvausvaatei na 
C apcomi n pä^ ohtaj a Kenzo T su- 
jimoto väläyttää 28 miljoonaa 
markkaa. Capcom toivoo myös 
saavansa muutettua tekijänoi- 
keuslakia suojaamaan tietokone- 
pelejä nykyistä paremmin. Data 
E asti n Tetsuo F ukuda väittää ki rk- 
kain silmin F ighters H istoryn ole- 
van itsenäinen, yhtiön kehittämä 
tuote. 


Kskettauosti 

Lilleharrmer 

I BM helpottaa Commentator I n- 
formation Systemillään kuuden 
tuhannen eri medioissa työsken- 
televien elämää helmikuun tal- 
violympialaisissa, Norjan Lille- 
hammerissa. Yhtiö on kehittänyt 
tietokoneeseen yhdistetyn kos- 
ketusnäytön, jolta reportterit voi- 
vat vaivattomasti saada päivitettyä 
tietoa eri lajeista, urheilijoista, tu- 
loksista ja aikatauluista. Tietojen 
syöttämi sestä huol ehti i j apani I ai - 
nen Seiko. Valittavissa on kolme 
kieltä: englanti, ranska ja norja. 
Omituista kyllä, saksa on jätetty 
pois valikoimasta. 

Garrmxtore 

suvaarhi 

Axrrille 

Commodoren lakimiehet panivat 
E ngl annissa suitset suuhun Aar- 
nille, jonka joulun markkinoille 
suunnattu esittelyvideo ei ollut yh- 
tiön mieleen. E ngl anti laisissa kou- 
luissa yleinen multimediamikro 
Acorn luette! i videolla syitä mik- 
ron ostamiseen: huvi-, hyöty- tai 
opetustarkoituksi i n. 

Commodore syytti Acornin mai- 
nosta harhaanjohtavaksi . Se antoi 
liian imartelevan kuvan Archime- 
deksesta muihin vertailussa oi eviin 
mikroihin verrattuna. Acornin 
monistamat 17 000 myynninedis- 
tämi svi deota oi i vat n i mel tään 
"H ome Computer M inefield". 
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KALEVI NIKULAINEN 


MULTIMEDIA UPDATE 
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Microsoftin Art Gallery CD- 
ROM on kokoelma Lontoon ka- 


merki ksi Goyan Wel I i ngton- muo- 
tokuvan muuttumista miehen 


sai I isgal lerian töitä, jotka ulottuvat 
varhai srenessanssi sta modernis- 
mi n kynnyksel le. M aal auksi a on 
kaiken kaikkiaan yli 2 000, ja ne 
esi tetään 256 väri 1 1 ä. 

Vastaavia maalauskokoelmia 
on tul I ut E booki Itä, joka on esit- 
tänyt varhai srenessanssi a, renes- 
sanssia ja impressionismia kuva- 
kirjastoina, joihin on liitetty erilli- 
set, kutakin aihetta sivuavat esseet 
ja lyhyet elämänkertatiedot. 

Microsoftin lähtökohta on 
paljon vuorovaikutteisempi. Ku- 
vien sei ai I uvai htoehtoj a on selvästi 
enemmän kuin Ebookilla, ja li- 
säksi käyttäj äl I ä on mahdol I i suus 
seurata täysin uusina alueina 
muun muassa restaurointia ja 
maalaustekniikkaa Niissä Art Gal- 
I ery suorastaan loistaa, si Mä katso- 
ja voi nähdä animaatioina esi- 


kunniamerkkien määrän kasvun 
myötä. 

L ontool ai sgal lerian seinillä 
roi kkuvat työt ovat hui ppul uokkaa 
Vastaavia kokelmia on E remitaa- 
sissa, Louvressa, New Yorkin Met- 
ropolitan Museumissa, Pradossaja 
Italian suurimmissa museoissa, jo- 
ten Art Gal leryn ostaja on hyväs- 
sä seurassa Kaikki merkittävät tai- 
teilijat Leonardo da Vincistä al- 
kaen ovat mukana. 

Art Galleryssaon yli 700 tai- 
tei I i j an el ämänkerrat, j a ani maa- 
tioita on kaiken kaikkiaan viisi- 
kymmentä. T oi mi akseen se vaati i 
386SX-tietokoneen kahden me- 
gatavun RAM -muisti II a, Super- 
VGA-näytön ja äänikortin. Se 
maksaa noin 600 markkaa. Lisä- 
tietoja Microsoft Oy puh. (90) 
525 501. 


WndoMJ5-rraailrraan 


Otavan D OS- pohj ai nen C D - 
RO M -ti etosanaki rj a on saanut 
Windows- hakuohjelman, joka hel- 
pottaa huomattavasti tuotteen se- 
lailua. M ukana on myös makro 
Word for Windowsille, jonka an- 
si osta ti edonsi i rto käy käden kään- 
teessä. 

Uusi hakuohjelma on ilmai- 
nen tietosanakirjan ostajille. Lisä- 
tietoja saa Otavasta, puh. (90) 
19961 

T oi nen koti mai nen CD- 
ROM -tietosanakirja on vi ivästynyt 
useilla kuukausilla. WSOY:n tuo- 


te on näillä näkymillä markki noil- 
la aikaisintaan maaliskuussa Siinä 
on mukana kuvaaja ääntä, mutta 
ä videota. 

Amerikkalaiset CD -ROM -tie- 
tosanakirjat ovat kaikki päässeet 
uuteen päivitykseen. N iistä E ncar- 
ta 1994 sisältää muutamia videoi- 
ta ja nopeutuneen käyttöliittymän. 
Se on edelleen multimediassa 
muita edellä. Videot ovat myös 
tulleet jäädäkseen Grolierin tie- 
tosanaki rj aan, j a C omptonsi n tuo- 
te ylpeilee uudel I a sei ai I uomi nai - 
suudella. 


Bokuvia PC n kuvaiuucUle 



Pitkä odotus on 
täyttymässä. J o 
tammi -helmi- 
kuussa mikroilijalla on 
mahdol I i suus katsel I a Top 
Gun -elokuvaa tietoko- 
neen näyttöpäätteen täy- 
deltä. Halvimman tien sii- 
hen tarjoaa SoundBI aste- 
ri n valmistaja Creative 
Labs, jonka valmistama 
Vi deoC D /M P E G - 1 i i tän- 
täkortti maksaa ai le tuhat 
markkaa. 

Kortti toistaa MPEG-stan- 
dardin mukaisesti pakattua liik- 
kuvaa kuvaa, ja se mahdollistaa 
täyskuvavideon katselun 30 kuvan 
sekunti nopeudel I a. L ähtövaati - 
muksena on vähintään 386- PC, 
tupl anopeuksi nen CD-ROM -ase- 
ma j a ai to SoundB I aster-ääni kort- 
ti. 

VideoCD on suurten valmis- 
tajien hyväksymä MPEG-eloku- 
vastandardi, jonka mukaisesti tal- 
lennettuja filmejä voi näyttää yh- 
tä hyvin FMV-videomoduulilla 
varustetulla CD I -laitteella kuin 
CD-ROM in ja asianmukaisen 
kortin avustuksella PC :llä. En- 
simmäiset elokuvat ovat tulleet 
tässä formaati ssa kauppoi hi n 
muun muassa Englannissa, ja lisää 
katseltavaa on odotettavissa kas- 
vavaa vauhtia. 

YhdelleVideoCD:lle mahtuu 
72 minuuttia filmiä, joten elokuvat 
tulevat kahdella levyllä. N iissä ei 
vi el ä tässä vai heessa oi e suomen- 
kielistä tekstitystä. 

U seat C D -ROM -ni mi kkei den 
valmisti at ovat ilmoittaneet tu- 
kevansa M PEGiä tulevassa tuo- 
tannossaan. Seuraava C omptonsi n 
tietosanakirja on esimerkiksi sel- 
lainen. Myös kaikki Aris Enter- 
tai nmenti n kuvakokoel mat si i rty- 
vät M PE G-kantaan. 


Uusi standardi 

Näyttölaitteiden ja -korttien val- 
mi staj i en yhtei sj ärj esto VE SA on 
päätynyt uuteen vi deostandardi i n 
PC-maail massa. VESA Media 



Channelin eli VMC:n nimellätun- 
netun järjestelmän tarkoituksena 
on saattaa videokuvan näyttö ja 
käsittely tietokoneissa suunnitel- 
ma! I i seksi . Perusi ähtökohti na ovat 
modulaarisuus* halvat lähtöhinnat 
ja eri laisten väyläratkaisujen huo- 
mi oon ottami nen. 

E nsi mmäi nen tul okas täi I ä 
alueella on I BM :n ja VideoLogi- 
cin aikaansaannosta. Yhteisen pii- 
ri kehittelyn tul oksena Vi deoL ogi c 
tuo tammi kuussa markki noi I le H i- 
Per Video 928 -kortin I SA- ja pai- 
kan isväyläversi oi na. Kyseessä on 
varsinainen monitoi mi kortti, joka 
sisältää uudella S3-si rulla varus- 
tetun Windows- kiihdyttimen, 
Wi ndows Sound System n sekä vi - 
deotoi stoj ärj estel män . 

Videopuoli perustuu uuteen 
Powerpl ay-pi i ri i n, j a sen ansiosta 
käyttäjä pystyy katselemaan pos- 
timerkkikoon sijasta mitä tahana 
M i crosoft Vi deol: 1 1 ä, I ndeol I a tai 
C i nepaki 1 1 a pakattua vi deoti ed os- 
toa koko kuvaruudulla 30 kuvan 
sekunti nopeudel I a. 

VideoLogicin kortti soveltuu 
kai kki i n tähän mennessä j ui kai s- 
tuihin CD-ROM -nimikkeisiin, 
j oi ssa on käytetty M i crosofti n Vi - 
deo For Windowsia. Niinpä esi- 
merkiksi uuden Microsoft Cine- 
mani an vi deonäytteet saatai si i n si I - 
lä koko ruudulle. 

Kaiken ohella kortti perustuu 
VMC-arkkitehtuuriin, ja siinä on 
valmis liitänt^aakka MPEG/Vi- 
deo CD -moduulille. Siten se on 
hyvin valmistautunut elokuvien ja 
muun täyskuvavideomateriaalin 
rynnäkköön PC-maail massa. 

Hintapuoli ei vielä joulukuus- 
sa ollut selvillä. Eri arvioiden 
mukaan Vi deol ogi ci n tuote on hal- 
vimmillaan 5 000 markan tuntu- 
massa. 
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Yhden kortin 


Ambro Computers on esitel lyt uu- 
det pienikokoiset PC/AT-yhteen- 
sopivat yhden kortin järjestel- 
mät, joihin kuuluvat myös PC/XT, 
PC/286, PC/386SX ja PC/486DX. 



Tuoteuutiset 


MikroBitin uudella tuoteuutisosastolla esitellään kaikenlaisia mielenkiintoisia 
tuotteita ja laitteita laidasta laitaan. Otamme tuoteuutisia mielihyvin vastaan 
kaikilta maahantuojilta, valmistajilta ja ohjelmistotaloilta. 

Tuoteuutisia voi lähettää osoitteellamme: 

MikroBitti, Tuoteuutiset PL 64, 00381 Helsinki. 




Nokialta uusi 
huippumodeemi 


Little Board/486SLC on teho- 
kas 33 MH z:n CMOS 486SLC - 
prosessori 1 1 a varustettu yhden kor- 
tin mikro. 5,25 tuuman levyke- 
asemalla on kaikki AT-emolevyn 
toi mi nnot sekä I i säksi kaksi sarj a- 
I i i täntää, r i nnakkai sväyl ä, I evy- 
keohjain ja SCSI -liitäntä 16 M B 
RAM -muistin lisäksi kortilla on 
kolme kantaa haihtumattomalle 
muistille ja kanta matematiikka- 
prosessorille, sekä PC/104 laajen- 
nusmahdollisuus 

Laajan, yli sadan PC/lOTvcrfi- 
koiman lisäksi prosessori kortti in 
voidaan I i ittää myös tavailisi a XT- 
j a AT- 1 i säkorttej a. 

Little Board/486SLC sopii erit- 
täin hyvin sulautettuihin järjes- 
tel mi i n, j oi ssa on pi eni koko, ai - 
hainen tehonkulutus (7 w), vain 
yksi (5V) käyttöjännite, laaja läm- 
pöti la-al ue nol lasta 70 ast eesee n ja 
korkea I uotettavuus. 

J ärj estel mä voi daan käynn i stää 
kortilla olevalta EPROMilta tai 
N OVRAM i I ta, j oi Itä vai myös aj aa 
muutoksitta D OS-ohj el mi a Awar- 
din ROM -Bl OS laajennuksineen 
lisää kortin sopivuutta sulautet- 
tui hi n j ärj estel mi i n. 

Lisätietoja Symmetric Oy:stä, 
puh. (90) 588 5322 


Nokia E CM FAST SW on uusi 
kotimainen huippunopea (19200 
bit/s) FAX-modeemi. Se noudat- 
taa nopeusal uetta V.32 Terbo 
19200 bit/s joka on de facto -Stan- 
dardi. Tämä nopeus antaa aivan 
uusi a mahdol I i suuksi a si i rtää suu- 
ri a tietomääriä valintaisessa pu- 
helinverkossa. 

T ehokas 19. 2 kbit/s ti edonsi i r- 
tonopeus mahdol I istaa yl i 33 pro- 
sentin säästön 14,4 kbit/s (V32bis) 
modeemeihin verrattuna. 


Peri ntei Sten datasovel I usten I i - 
säksi Nokian uusi modeemi on 
omiaan ryhmä 3: n kanssa yh- 
teensopivien telefaxien lähettä- 
miseen ja vastaanottamiseen tie- 
tokoneella. Käytettävyyden eri 
ympäristöissä takaa suosi tusvali- 
koima V32 Terbo, V3.2bis> V.32, 
V.22, V. 23 ja V. 21. 

Modeemi on saatavilla puhelin- 
yhtiöiden ja Telen kautta. Lisä- 
ti etoj a N oki a Tel ecommuni cati ons 
Oy;stä (90) 511 51. 



ti itä pai kkoj a ovat kodit, koul ut j a 
työpai kat. Laittoman haltuunoton 
kohteina ovat televisiot, tietoko- 
neet, faksit ja videolaitteet - nämä 
johtavatkin poliisin varkausti las- 
toja. 

Näissä oloissa jokaisen onkin en- 
siarvoisen tärkeää suojata omai- 
suutensa M urtohälytys pelästyttää 
pitkäkyntisen, mutta miten paljon 
hän ehtii ahneuksissaan ottamaan 
mukaansa, ennen kuin poliisi tai 
vartioliikkeen edustaja saapuu pai- 
kalle? 


ESACO Oy on tuonut markki- 
noille uuden ruotsal ai sen pai kka- 
varmentimen, jolla esimerkiksi 
ti etokone ki i nnitetään ai ustaansa 
lukollisen kehyksen avulla Var- 
kauden koko tarkoitus häviää, sil- 
lä kukaan ei maksa ropostakaan 
sär kynei stä I ai ttei sta. 

Pai kkavarment imen voi ostaa 
halvimmillaan 495 markalla. Li- 
sätietoja ESACO Oy:stä, puh. 
(918) 734 1300. 


IVäytttilaite 
kertoo soittajan 

Puhelimeen vastana voi nähdä 
soi ttaj an numeroti edot T el ephone 
Number Display 209:n avulla. 
Näin vastaanottaja voi päättää, 
nastaako hän luurin vai ottaako vi- 
hamieheensä yhteyttä myöhem- 
min. 

Vastahan poissaollessa soittajien 
puhelinnumerot tallentuvat lait- 
teen muistiin. Kymmenen nume- 
ron muisti riittää useimmissa ti- 
lanteissa. 

Telephone N umber D isplay on 
valmistaan mukaan osoittautunut 
tehokkaaksi puhelinhäirinnän kyt- 
kennässä. Taksien, pizzapai kkojen 
ja muiden puhelintilausyritysten 
on helppo tarkistaa ilkivallaksi 
epäi I emänsä ti I aukset. 



L ai te kytketään pi stotul pai I a pu- 
helimeen tai vaih teesee n, mah- 
dollinen myös puhelinvastaajan 
rinnalle. Siihen voidaan liittää 
myös ki rj oi ti n tai ti etokone, j oi I oi n 
kaikkien tulevien puheluiden nu- 
merot tai I entuvat automaatti sesti . 

T ai ven ai kana puhel i n- j a tel e- 
laitokset ovat tiedottaneet asiak- 
kai 1 1 een numeronäyttöl ai tteen 
käyttömahdollisuuksista. Laitta ta 
esittelevät, myyvät ja vuokraa^ jo 
useimmat puhelinlaitokset. 

L i säti etoj a antaa Oy AI kas Ab, 
puh. (90)506 1244. 
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Gorrpacptta uusi 

ti *"^p pplTlP 


Compaq on esitellyt huippuno- 
peat Compaq Deskpro XE -mik- 
rotietokoneet, jotka on suunnitel- 
tu erityisen vaativaan Windows- 
käyttöön. Deskpro XE -mikroissa 
on erittäin nopea näyttö, kehitty- 
net ääni omi naisuudet ja älykkäät 
energi ansäästöpi i rteet. 

I ntelin 486- ja Penti um-suorit- 
timilla varustettujen Compaq 
D eskpro XE :n hyvä suorituskyky 
perustuu I ai tteen pai kai I i sväyl ään 
asennettuun Qvision-näyttöohjai- 
meen, tehokkai siin kii ntol evyi hi n 
ja Pentium- koneen TriFlex-ark- 
ki tehtuuri i n. N äytön resol uuti o on 


joko 1024 x 768 tai 1280 x 1024 
suoritti mesta ri i ppuen. 

Compaq D eskpro XE -malleis- 
sa on kehittyneet tietoturvaomi- 
naisuudet ja hyvä laajennetta- 
vuus nel j än I SA-pai kan j a koi men 
massamu i st i pai kan ansi osta. 

Deskpro XE on erittäin helppo- 
käyttöi nen muun muassa mui sti n 
automaatti sen konf i guroi nni n an- 
si osta 

Hiiri, mikrofoni ja kehitty- 
neemmät Microsoft Windows 
Sound System -ääni viesti omi nai- 
suudet ovat vakiona Deskpro XE 
-mikroissa. Esiasennettuina ovat 


Ääni kortti en ykkösval mi sta 
j i i n I ukeutuva C reati ve 
Technology on täydentänyt 16-bit- 
tisten äänikorttien tuotevalikoi- 
maa. Markkinoilla hyvin menes- 
tyneen Sound Blaster 16 -kortin 
perhettä on kasvatettu viidel lä uu- 
tuudel la jotka sisältävät äänen tal- 
lennuksen 16-bittisenä44,l kHz:n 
näytteenottotaajuuteen asti, mo- 
ni puol isen synteti saättori n, M I D I - 
j a J o^ti ck-l i itännät sekä ti ety^ti sa 
taprosenttisen Sound Blaster -yh- 
teensopivuuden. 

Kaikki kortit ovat laajenneitta 
vi ssa Advanced Si gnal P rocessi ng 
(ASP) -lisäprosessorilla ja Wave 
Blaster Samplerilla. 

Sound Blaster 16 Basic sisältää 
CD-ROM -liitännän, ja sen mu- 
kana tulee seitsemän DOS- ja 
Wi ndows-apuohj el maa sekä teks- 
ti n puheeksi muuttava M onologue 
for Wi ndows T ämän peruskorti n 
hinta on 1 750 markkaa. 

Sound Blaster M ui ti CD tarjoaa 
edellisen lisäksi sisäänrakennet- 
tuna kolme CD-ROM -liitäntää. 
Kortti tukee kaikkien C reati ven 
omien CD-ROM -asemien lisäksi 
Sony 31A:ta ja Mitsuminen 
LU005-, F X001- j a F X001D -pyö- 
ri tti miä. Suositushinta on 2 175 


markkaa j a ASP : 1 1 ä varustettuna 2 
550 markkaa. 

Sound Blaster 16 SCSI -2 on 
Sound Blaster 16 -kortti, johon on 
sisäänrakennettu standardin mu- 
kainen SCSI- 2-1 iitäntä. Nopea 
SCSI -väylä mahdol listaa useiden 
SCSI -laitteiden, kuten CD-RO- 
Mien, kiintolevyjen ja nauha-ase- 
mien liittämisen smaan korttiin. 
Suositushinta on 2 495 markkaa ja 
ASP : 1 1 ä varustettuna 2 950 mark- 
kaa. 

Sekä SB 16 MultiCD:n että 
SCSI-2-kortin mukana tulee 
C reati ven valmistama puheen- 
tunnistusohjelma Voice Assi st 
muiden DOS- ja Windows-apu- 
ohjelmien ohella. Lisäksi samasta 
paketista löytyvät H SC I nterActi- 
ve, PC Anomate Plus sekä 
Software Tool worksi n M ui ti media 
Encyclopedia CD. 

ASP- prosessori 1 1 a terästettyj en 
korttien mukana tulee kaiken 
muun lisäksi kolmiulotteisen ää- 
nikuvan muodostava O Sound Vi r- 
tual Audio -ohjelma. 

Lisätietoja saa TT- M icrotradin- 
gista, puh. (90) 502 7436jaTopt- 
ronicsista, puh. (921) 546 666. 




DOS 6, Windows 3.1 (UK), Com- 
paq Welcome Center, Control 
Center, Learning Center sekä 
TabWorks, joka on uusi helppo- 
käyttöi nen työkal u Wi ndows-työ- 
pöydän hallintaan. 

U usi mi ni torni mal I i nen Compac 
Prolinea MT on parhaimmillaan 
silloin, kun mikrolta vaaditaan pal- 
jon I aaj ennettavuutta. L atti ai I e 
helposti pystyasentoon sijoitetta- 


vissa Prolinea MT -malleissa on 
viisi ISA- ja viisi massamuisti- 
paikkaa sekä mahdollisuus 486- 
suorittimen päivittämiseen Pen- 
ti um-tekniikkaan saakka. Pro Li- 
nean sivuovi aukeaa peukaloruu- 
vil la, joten laitteen käsittely on vai- 
vatonta. 

Lisätietoja Compaq Computer 
Oy: stä, puh. (90) 435 7373 


Suqja- 

kyddirellä 

varmerrpi 

tina 

U sei mmat sähköl aitteiden kanssa 
tekemisissä olleet ihmiset ovat 
saattaneet saada eriasteisia säh- 
köiskuja. Lievimmässä tapaukses- 
sa seurauksena on säikähdys* pa- 
hi mmassa kuol emä, j onka ai heut- 
tavat palovammat tai sydänkam- 
miovärinä. 

Vaarat voi välttää turvallisuus- 
määräysten ti nki mättömäl I ä nou- 
dattamisella ja sähkölaitteiden 
kunnossa pitämisellä. Koska lai- 
tevauri oi ta j a vääri nkäytöksi ä kui - 
tenkin sattuu, on riski alttiissa pai- 
koissa ruvettu käyttämään henki - 
lösuojakytkimiä. 

N äi den kytki mi en toi mi nta pe- 
rustuu niin sanottuun summavir- 
tamuuntajaan, joka vertaa sähkö- 
laitteeseen menevän virran mää- 
rää sieltä palaa\/an vi rran määrään. 
Suojakytkin katkaisee heti vir- 
ran, jos paluuvirta on pienempi 
kuin sähkölaitteeseen menevän 
virran määrä. Tällainen tilanne 
syntyy kun ihminen koskee jän- 
nitteen iseen sähkölaitteeseen, ja 
vi rta kul kee i hmi sen kautta maa- 
han. 





Saksalainen Theben on tuonut 
markki noi 1 1 e peri ntei si stä, me- 
kään i si sta kytki mi stä täysi n poi k- 
keavan elektronisen SI DOS- kyt- 
ki men, jonka laukaisuraja on voi- 
tu pudottaa 10 mA:iin. E lektroni- 
sen toi mi ntaperi aatteensa ansi os- 
ta se on myös hyvin nopea: lau- 
kaisuai ka on maksi missään 20 mi I- 
I i sekunti a, ei kä toi mi nta hi dastu 
laitteen ikääntyessä. 

Suomessa on nyt saatavana kak- 
si Sähkötarkastuskeskuksen hy- 
väksymää SI DOS-henkilösuoja- 
kytki ntä. M ai I i 010 on ni i n sanot- 
tu väl i pi storasi a, eli se työnnetään 
pistorasiaan ja suojattava sähkö- 
I aite I i itetään si i hen omal I a pisto- 
tulpallaan. Toinen malli 011 asen- 
netaan kiinteästi sähkölaitteen al- 
le. 

M oi empi en tuotta den hi nta on 
noi n 750 markkaa. L i säti etoj a saa 
Sähköpalvalu Theben Oystä, puh. 
(90) 669 056. 
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TEKSTI JUKKA TIKKANEN 
KUVAT PEKKA VÄÄNÄNEN 



I tse koottavan mikron han- 
kintaa voi lähestyä monella 
tavalla. Ensimmäinen nä- 
kökohta on edul I i nen hi nta 
Jos mikron rakentamisen 
pääl I i mmäi senä moti i vi na on sei - 
vitä mahdol I i si mman hai vai I a, 
saattaa projekti muodostua työ- 
lääksi. Aikaa ja vaivaa kuluu, kun 
mikron komponentteja pitää ha- 
eskella ja selvittää mistä ne saisi 
halvimmalla. 

Tällaiseen ei kaikilla ole akaaja 
kärsi väl I i syyttä. Vi i tsel i äi syys toki 
palkitaan, sillä aina voi tehdä edul- 
lisia löytöjä, tai joitakin vakio- 
komponetteja voi saada tarjouk- 
sena tuntuvasti normaalihintaa 
halvemmalla. 

Toinen tapa on tyytyä kohtuul- 
liseen hintaan ja selvitä vähem- 
mällä vaivalla. Me valitsimme tä- 
män tien. Sensijaan että olisimme 
haeskel I eet edul I i si a komponent- 
tej a eri pai koi sta, marssi mme hei - 
sinki Iäiseen PC-Superstore-nimi- 
seen mi krotavaratal oon j a ai oi m- 
me haeskella myymälän valikoi- 
mi sta sopi vi a rakennusai nei ta. 

Päätimme tyytyä ominaisuuk- 
si I taan j a suori tuskyvyl tään keski - 
tehoi seen I ai tekokoon panoon , j ot- 
ta voisimme tulevaisuudessa pa- 
lata asiaan erilaisten päivitysti lan- 
teiden osalta 


Emolevy on keskeisin 
komponentti 

Mikron rakentamiseen tarvitaan 
joukko peruskomponentteja. N iu- 
kimmillaankin ne ovat emolevyjä 
prosessori, muistia, kiintolevyoh- 
jaimineen, levykeasema l/O-kort- 
ti, näytönohjain ja näyttö sekä ko- 
tel o vi rtal ähtei neen . 

Näistä emolevy on keskeisin 
komponentti . Tarj oi I a oi i pari eri 
hi ntai sta 486- 1 evyä j a päädyi mme 
ni i stä kai I i i mpaan, koska se tarj o- 
si enemmän päi vi tysmahdol I i - 
suuksi a Taivvanilainen 1 400 mar- 
kan hintainen Soyo-emolevy on 
varustettu kuudella I SA- ja kah- 
della paikallisväyläkorttipaikalla 
j a ni i n kutsutul I a Zl F -prosessori - 
kannal la (Zero I nsert F orce), joka 
mahdol I i staa vai vattoman proses- 
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Tietokonetavaratalon hyllyissä 
riitti ensi alkuun ihmettelemistä. 
Osa tavaroista löytyi suoraan 
hyllystä, mutta suurin osa oli ha- 
ettava asiakkaan toivomusten 
perusteella varaston puolelta. 



sorin vaihdon. Emolevyjä ZIF- 
kanta sai I ivat prosessori n päi vittä- 
mi sen 486D X2- tai Penti um- päi - 
vitysprosessoriin, P24T:hen. 

Prosessori ksi vai itsi mme 25 me- 
gahertsi n kel I otaaj uudel I a toi mi - 
van Intel 486SX:n, koska kat- 
soimme sen tarjoavan riittävän 
suori tyskyvyn Windowsin perus- 
käyttöön j a pel i en pel aarni seen . 

M uistin osalta tyydyimme nel- 
jään megatavuun, koska tällä mää- 
rällä Windows jo toimii. Muisti 
koostui neljästä yhden megatavun 
SI M M istä. 


Tarvikekombinaatiota harkitta- 
essa oli suoritettava valintoja 
eri tarvikevaihtoehtojen välillä. 
Neuvottelua vaativat muun 
muassa emolevyn, näytönoh- 
jaimen ja kiintolevyn valinta. 
Valinnassa noudatettiin turval- 
lista keskitietä, kaikkein kal- 
leimpiin vaihtoehtoihin ei halut- 
tu uhrata rahaa ja kaikkein 
halvimpia haluttiin välttää. 


Useita 

ki i ntolevyva i htoehtoja 

Kiintolevyn valinta oli visainen 
pai kka, si 1 1 ä tarj oi I a oi i useita tai - 
lennuskapasiteeti Itään, suoritus- 
kyvyltään ja hinnaltaan toisistaan 
poikkeavia levyjä Päädyimme 210 
megatavuiseen Western Digital 
Caviar WD-AC 1210 IDE-le- 
vyyn, koska se on tunnettu, nopea 
ja luotettavaksi arvioitu levy, em- 
mekä halunneet levykapasi teetin 
loppuvan heti kättelyssä. Vaikka 
tämä 1 950 markan hintainen levy 
ei ollut megatavua kohden kaik- 
kei n hai vi n vai htoehto, pai noi vat 
kapasiteetti ja suorituskyky hintaa 
enemmän. 

L evykeaseman kohdal I a vai hto- 
ehdot olivat vähissä ja hintahaa- 
rukka niukka. Tarvikekasaan li- 


Ostetut tarvikkeet mahtuivat 
monitoria lukuunottamatta yh- 
teen suureen pahvilaatikkoon. 
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Mikroa rakentamaan 



Koneen kasaaminen aloitettiin 
asentamalla prosessori paikoil- 
leen emolevylle. ZIF- eli nollavoi- 
makannan ansiosta tämä oli help- 
poa - vipu auki, prosessori pai- 
koilleen ja vipu kiinni. 

sätti in 3,5 tuuman 1,44-megata- 
vuinen Panasonic-korppuasema, 
sekä vi istuumaisen asennuspa kan 
vaatima sovituskehys, jolla 3,5- 
tuumainen asema saadaan asen- 
netuksi paikoilleen. 

Kaukoidässä valmistetut emo- 
levyt ovat hyvin pelkistettyjä ja 
niinpä tarvittiin vielä erillinen 
kortti, jolla mikroon saadaan sarja- 
j a ri nnakkai sportit. T ämä ongel ma 
ratkesi yksinkertaisella tavalla. 
Päädyimme kohtuuhintaiseen pai- 
kal I isväyläkortti i n, joka ki i ntolevyn 
ja levykeaseman ohjauksen ohella 
hoitelee myös l/O-portit. Kortti 
tuo mikroon kaksi sarjaporttia ja 


yhden ri nnakkai sporti n. Sarj a- 
porttien toiminnasta huolehtivat 
16450 UART-piirit, joten kaikkein 
liukkaimpaan tietoliikennöintiin ei 
tällä ohjainkortilla päästä. No- 
pean modeemin omistajan kan- 
nattaa harkita sellaisen I DE-I/O- 
ohjainkortin hankintaa, jossa on 
nopeammat UART 16550AFN- 
piirit. 

Koska tämä monitoi mi kortti I i i- 
tetään paikallisväylään, on sen 
tarj oama I i säteho hyödynnettävi s- 
sä I DE-kii ntolevyn osalta. Kiin- 
tolevyn tiedonsiirtonopeus kas- 
vaakin selvästi kun mikroon vielä 
asennetaan D OSi n j a Wi ndowsi n 
vaatimat ohjainkortin omat lai- 
te^urit. Ajurien päivitysongelma 
tosin saattaa tulla vastaan kun 
DOS j^tai Windows halutaan 
tulevaisuudessa päivittää tuo- 
reemmaksi . 


Näyttö ja ohjain 

N äytönohj ai men vai i nta ei myös- 
kään oi I ut hei ppoa. Kai kkei n hai - 
vin, noin 500 markan hintainen 
vaihtoehto ei miellyttänyt, ja ni- 
mekkäät j a suositut ohj ai met oi i - 
sivat olleet hieman liian kalliita. 
Vai itsi mme ai I e tuhannen markan 
hintaluokkaan kuuluvan ja koh- 
tuullisesti kiihdytetyn Soyo-pai- 
kallisväyläohjaimen, koska sen 
suorituskyky tuntui riittävältä Oh- 
jaimella on yksi megatavu näyttö- 
muistia, joka voidaan myöhemmin 
kasvattaa kahteen megatavuun. 
Kiihdytintoiminnot on hoidettu 
CirrusLogicin CL-GD5426-kiih- 
dyttimellä. 

Jos näytönohjaimeen olisi uh- 
rattu vielä viisisataa markkaa 
enemmän, olisi tarjolla ollut jo 
pal j on mai nei kkaampi a ohj ai mi a, 
kuten esi merki ksi D i amond 
Stealth. 

N äytön vai i nta oi i myös rahan- 
menon pai kka. J os oi i si mme tyy- 
tyneet 14-tuumaiseen monitoriin, 
olisi loppuhinta jäänyt tuhatta 
markkaa ai hai semmaksi . Tarj oi I a 
oli kuitenkin noin 3 000 markan 
hintainen, 15-tuumainen USFO- 
monitori, jonka suorituskyky vai- 
kutti selvästi perusmonitoria pa- 
remmalta ja niinpä päädyimme 
siihen. 

Kotelo ja näppäimistö 

Kotel oksi oi i si mme hai unneet 
muodikkaan minitornikotelon, 
mutta niitä ei kaupankäynti het- 
kellä ollut varastossa, joten pää- 
dyimme perinteiseen pöytäkote- 
loon. Vaikkei se olekaan markki- 
noiden halvin, se on tilava ja sen 
virtalähde on sähkötarkastuskes- 
kuksen hyväksymä. 

Ostoskierroksemme oli jo lop- 
pusuoralla ja tarvitsimme enää 
näppäimistön, MS-DOS- ja Win- 
dows- paketit sekä Wi ndowsi n käy- 
tössä väl ttämättömän hi i ren . T ar- 
j oi la olevista näppäimistövaihto- 
ehdoista 250 markkaa maksava, 
tavallisella Dl N -liittimellä varus- 
tettu Key Tronic -näppäimistö 
tuntui miellyttävimmältä ja pää- 
dyi mme si i hen. Fl i i ren kohdal I a 
tyydyimme 75 markan arvoiseen 
WinMouse- hiireen, koska seu- 
raava vaihtoehto olisi maksanut jo 
yl i 300 markkaa. 

Hurjan ostoskierroksen päät- 
teeksi tarpeet koottiin valmiiksi 
pakattua monitoria lukuunotta- 
matta suureen pahvi I aati kkoon j a 


Mistä DOS 
uuteen koneeseen? 

I tserakentajan ongelmaksi saattaa muodostua se, että M S- DOSia ei pe- 
riaatteessa voi ostaa koneesta erillään. Useimmat PC-koneita myyvät 
I i i kkeet j a yritykset ovat soi mi neet M i crosofti n kanssa OEM -sopi muk- 
sen, jonka perusteel la nämä voivat myydä yhden D OS-paketi n I isenssei- 
neen kunkin myydyn koneen mukana. 

Erillistä, 'tyhjään" koneeseen asennettavaa M S- DOSia ei ole myynnis- 
sä. MS-DOSistaon aina ollut myynnissä vain päivitysversio. Sen saa 
asentaa vai n vanhemman D OS-versi on ti I ai I e. 

Osista koneensa kokoava ei osta valmista konetta, joten osien mukana 
ei ai na oi e ostettavi ssa D OSi n ensi asennusversi ota. J otkut ti eto- 
konekomponentteja myyvät yritykset ovat solmineet M i crosofti n kanssa 
OEM -sopi muksen ja saavat myydä kokonaisen koneen rakentamiseen 
tarvi ttavi en komponentti en mu kana käyttöj ärj estel män . 

J os tarvi kkeensa hankki i sei I ai sesta yrityksestä, j oi I a ei oi e myydä ensi - 
asennusversi ota, voi tilanne muuttua mutkalliseksi. Tällöin on pyrittävä 
hankki maan j ostaki n vi ral I i nen vanhempi D OS-versi o, j onka voi päi vi t- 
tää tuorei mpaan versi oon. T oi sena vai htoehtona on kerätä vi i den raken- 
telijan porukka ja solmia O E M -sopimus M i crosofti n kanssa. M icrosoft 
ei solmi viittä käyttölisenssiä pienempiä määriä koskevia OE M -sopi- 
muksia. 


sitten oi i ki n jäljel lä enää ti I i nteon 
hetki. 

Loppusummaksi muodostui 13 
170 markkaa, joka on hieman 
enemmän kuin halvimpien vas- 
taavan tehoisten vai mispakettien 
hinta. On tosin huomattava, että 
kiintolevy, levyasemaohjain ja mo- 
nitori olivat tarjouspakettien vas- 
taavia vaihtoehtoja laadukkaam- 
pia. Jos olisimme näiden osalta 
tyytyneet h i emän hai vempi i n 
komponetteihin, olisi loppusum- 
ma jäänyt 1 500 - 2 000 markkaa 
pienemmäksi. 

Lopuksi vain paketit autoon ja 
nokka kohti kokoamispaikkaa. 

1. Mikroa kokoamaan 

M i kron kasaani nen ai oitetti i n ko- 
koamal la komponentit ja tarvitta- 
vat työkalut tilavalle pöydäle. Ko- 
koani styössä ei tarvita kovin kak- 
sisia työkal uj a, pari eri kokoi sta ris- 
ti- jatasakärkimeisseliä, pinsetitja 
kapeakärkiset pihdit riittävät mai- 
niosti. 

Ennen kokoamisen aloittamista 
kaikki ostetut tarvikkeet tarkas- 
tettiin ja kaikki ohj el aput ja -kirjat 
kasattiin käden ulottuville. Levy- 
jä näytönohjainten ajuriohjelmat 
toimitettiin viisi tuumaisi lla levyk- 
keillä, joten nekin oli ennen ka- 
saustyön aloittamista kopioitava 
korpuille. J os käytettävissä ei ole 
toista, kummankin tyyppisellä le- 
vykeasema! I a varustettua konetta, 
on pyydettävä myyjää siirtämään 
tarvittavat ajurit viisi tuumai silta le- 
vykkei Itä korpui 1 1 e. 

K okoami styössä tarvi taan myös 
joukko ruuveja ja asennustani k- 
keita, joilla eri komponentit saa- 
daan kiinnitetyksi. Koteloa ostet- 
taessa on syytä varmistua si itä, et- 
tä ne kuuluvat kauppaan - tai jos 
evät kuulu, ne on joka tapauk- 
sessa hankittava. Asennussarjaan 
kuul uu tyypi 1 1 i sesti pari a eri kokoa 
olevia ruuveja, muovi nastoja ja 
ruuviholkkeja emolevyn kiinni- 
tykseen, sekä kotelon pohjaan 
tulevat muovi tassut. 

Emolevyn ja laajennuskorttien 
käyttöohjeissa varoitetaan niiden 
huolettomasta käsittelystä ja muis- 
tutetaan staattisen sähkövarauksen 
tuhoisista vaikutuksista. H urji ni- 
mi ssa varoituksissa kerrotaan, et- 
tä korttia saa käsitellä vain erityi- 
sen ä anti staatti sei I a ai ustal I a j a et- 
tä käsi ttel ij äl I ä on oltava ehtyi nen 
maadoi tusranneke. 

Koska tällaisia varotoimia ei 
mei Mä, kuten ei mui Makaan taval- 
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I i si 1 1 a kuol evai si 1 1 a oi e käytettävi s- 
sään, päädyimme vain noudatta- 
maan kohtuul I i sta varovai suutta. 
Mahdollisen staattisen sähköva- 
rauksen purkamisen voi suorittaa 
koskettamal I a verkkoon kytketyn 
mikrotietokoneen paljaita metal- 
lisosia Sähkötur\/allisuusei ole lei- 
kin asia, joten kannattaa suhtautua 
varovasti ja kunnioittavasti sähkö- 
verkkoon kytketyn avoimen ko- 
neen vi rtal ähteeseen. 

2. Prosessori ja muisti paikoil- 
leen 

Emolevyä käsitellessämme ase- 
ti mme ai ustaksi anti staatti sen kup- 
lamuovipussin, johon se oli pa- 
kattu. Pussi tarjoaa hieman pöy- 
dänpintaa pehmeämmän työs- 
kentelyä! ustan, suojaa emolevyä ja 
estää levyn alapuolen teräviä pii- 
ri kantoja naarmuttamasta pöydän 
pintaa. 

Ensimmäiseksi asensimme pro- 
sessorin paikoilleen. Tarkistimme, 
että se tulee oi keaan suuntaan, el i 
prosessorin viistottu nurkka osoit- 
taa samaan kulmaan, jossa pro- 
sessori kannassa on ylimääräinen 
reikä ja viistoutta kuvaava mer- 
kintä. Tässä kannattaa olla huo- 
lellinen, sillä väärin päin pakotta- 
minen saattaa vääntää tai tuhota 
prosessori n j ai koj a. 

Koska prosessori kantaan voi- 
daan asentaa myös useampi j ai- 
kai siä, tehokkaampia prosesso- 
reita, on kannassa enemmän rei- 
kiä kuin 486SX:ssä jalkoja. Pro- 
sessorin ympäri Ile jäikin yksi täy- 
si n tyhj ä rei käri vi . Kun prosessori 
oli painettu paikoilleen, kään- 
si mme alas Zl F -kannan lukitu^/i- 
vun. Vipu on melko jäykkä ja noin 
puol i väl i ssä kääntöl i i kettä tuntuu 
melkoinen vastus. Tästä ei kan- 
nata huolestua, vipu on painetta- 
va pohjaan saakka, jolloin se lu- 
kittuu paikoilleen. 

Emolevyn käyttöohjeesta tar- 
kistettiin miten päin ja mihin 
paikkoihin muisti kortit asenne- 
taan, ja asennetti i n sitten varovasti 
pai koi 1 1 een. SI M M ej ä ei käytän- 
nössä voi asentaa väärin päin, sil- 
lä liittimen puoleinen osa on epä- 
symmetrinen ja ne saa asenne- 
tuksi vääri n vai n li evää törkeäm- 
pää väkivaltaa käyttäen. 

3. Siltausten tarkistus 

Seuraavana vuorossa oi i emolevyn 
siltausten tarkistaminen. Koska 
hankkimaamme emolevyyn on 
mahdollista sovittaa useita vaih- 
toehtoisia prosessoreita, oli tar- 


Emolevyn siltausten tarkistus ja 
muutostyö oli tarkkaa puuhaa 
ja vaati emolevyn ohjekirjasen 
ahkeraa selaamista. 


ki stami n en suori tettava eri tyi sen 
huol el I i sesti . H ankal aksi tehtä- 
vän tekee se, että si Itausl i i tti mi ä 
on siroteltu ylfympäri levyä ja 
ni i npä ne oi i ensi ksi pai kannetta- 
va Osa I i itti mistä on sijoitettu ryh- 
miksi ja vaikka ne yleensä on nu- 
meroitu, ei kytkentänastojen jär- 
jestys ole aina itsestään selvä. 

Kun kaikki liittimet oli paikan- 
nettu, seurasi niiden asentojen 
tarkistus sekä muuttaminen tar- 
vittaessa. Hankkimamme emole- 
vy oli valmiiksi sillattu 33 mega- 
hertsi n 486D X-prosessori 1 1 e, j oten 
sekä prosessorityypin että kello- 
taajuuden valinnan liittimet oli sil- 
lattava toisin. Emolevyn ohjekir- 
jassa oli tätä koskevat selvät oh- 
j eet, joten vai keuksi a ei i I mennyt. 

Kun kaikki sil taukset oli tarkis- 
tettu j a asetettu käyttämämme yh- 
distelmän mukaisesti, oli vuoros- 
sa emolevyn kiinnittäminen ko- 
neen runkoon. 

SIMM-muistimoduulien asenta- 
minen paikoilleen sujui helpos- 
ti, mutta vasta koneen ensi- 
käynnistäminen paljasti että ne 
oli sijoitettu väärin. 


4. Emolevy runkoon 

Emolevy voidaan sijoittaa run- 
koon vai n yhdessä asennossa, kos- 
ka näppäimistöin tti men on koh- 
d i stuttava kotel on takasei nään 
stanssatun rei j än kohdal I e. Se ki i n- 
nitetään runkoon muovisilla luki- 
tuspal oi 1 1 a j a ruuvei 1 1 a. Koska ni - 
mettömät yleiskotelot on tarkoi- 
tettu usean kokoisille emolevyille, 
on lukitusnastojen paikat tarkis- 
tettava ennen niiden kiinnittä- 
mistä M >ös ruuvi kiinnityksen vaa- 
ti mat ki i nnityshol kit on ki i nnitet- 
tävä pi hdei 1 1 ä I uj asti runkoon. 

Kun nastojen paikat oli tarkis- 
tettu, ne työnnetti i n emol evyyn j a 
se sujutettiin paikoilleen. Tässä 
vai heessa kannattaa tarkistaa, että 
kaikki nastat liukuvat koloihinsa, 
si 1 1 ä "kantamaan" j äävä nasta saat- 
taa tai vuttaa I evyä. L opuksi emo- 
levy ruuvattiin tukevasti paikoil- 
leen. 


Emolevyn sovittaminen run- 
koon vaati hieman työtä ja 
vasta kun kiinnitysnastojen si- 
joituspaikat sekä ruuvikiinni- 
tykset oli tarkkaan tutkittu, 
päästiin emolevy asentamaan 
paikoilleen. 
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Takaseinän puoleisen laidan ja 
levyn keskiosan kiinnitys ei tuot- 
tanut ongelmia Levyn toista laitaa 
ei sen pienen koon takia saatu 
kiinnitetyksi kunnolla, sillä run- 
gosta puuttuivat tältä kohtaa ki i n- 
nityspisteet. Käytännössä tästä ei 
seurannut muuta ongelmaa kuin 
se, että pai kai I isväyläkorttej a ki i n- 
nitettäessä oli emolevyä tuettava 
toi sei la kädellä, jotta se taipuisi ja 
rikkoutuisi. 

5. Piuhat kiinni 

Sitten oli luvassa askartelua lu- 
kuisten pikku piuhojen kanssa. 
Virtalähteen liittimet on kiinni- 
tettävä emolevyyn, samoin kuin 
kaikki lukuisat pikku johti maljoil- 
la kotelon merkkivalot ja kytkimet 


saadaan toimimaan. 

Emolevyn kaksi vi rtali iti ntä kiin- 
nitetään vierekkäin - niitä ei voi 
kytkeä väärin päin, mutta ne on 
mahdollista kytkeä väärään jär- 
jestykseen. Koska virtalähde antaa 
sekä 12 voltin että 5 voltin jänni- 
tettä, johtaa väärä kytkentä emo- 
levyn täydelliseen tuhoutumiseen. 
Kummassakin liittimessä on jouk- 
ko erivärisiä johti mi a, ja osa niistä 
on mustia. Kummankin liittimen 
mustat j ohti met tul evät keskel I e 
vierekkäin. Kytkentää koskevat 
ohj eet on myös tarkastettava emo 
I evyn käyttöohj eki rj asesta. 

Pienten merkkivalojen ja kyt- 
kinten sekä mikron kai Utti men 
johtojen kiinnittämisessä täytyy 
myös olla tarkkana, sillä emole- 
vystä ja kotelosta ri i ppuen I i itti met 


ja kytkentänastat evät aina ole 
suoraan toi si i nsa sopi vi a. E si mer- 
kiksi merkkivalona toimivan valo- 
diodin kytkeminen väärin päin pi- 
tää sen pimeänä. J os ohjeet eivät 
ole aivan yksityiskohtaiset, joudu- 
taan turvautumaan yritys-j a- ereh- 
dys -menetel mään. 

6. Levyasemat 
paikoilleen 

Sitten päästiin jo kiinnittämään 
massamuisti asemia runkoon. Aloi- 
timme 3,5 tuuman levykeasemas- 
ta, j oi I e oi i vapaa 5, 25-tuumai nen 
avoin massamuisti paikka vai miina 
Levyasema kiinnitettiin neljällä 
ruuvilla sovituskehykseen, jolla 
sen saa asennetuksi 5,25 tuuman 
massamu i st i pai kkaan . K eh i kko 
kiinnitettiin vapaaseen paikkaan 
erillisillä asennuski skoilla. Kisko- 
ja asennettaessa oli vielä tarkis- 
tettava, että aseman etuseinä jää 
sopivasti ulos rungosta, jotta se tu- 
I i si kotel on etusei nään nähden oi- 
kean e tasolle. Kiinnityskohtien 
tarkistuksen jälkeen kiskot kiinni- 
tetti i n asemaan, tämä työnnetti i n 
paikoilleen ja asema kiskoi neen 
kiinnitettiin rungon etuseinään 
kahdella ruuvilla. 

Ki i ntolevy asennetti i n eri 1 1 iseen, 
koneen rungosta irrotettavaan 
3,5-tuumai seen asennuskehi k- 
koon. Koneen normaaliin käyttö- 
asentoon nähden ki i ntol evy asen- 
netti in "kyljeHeen". Se kiinnitti in 
asennuskehi kkoon vain kolmella 
ruuvi 1 1 a, koska j oi ttenki n ki i ntol e- 
vyval mi staj i en ohj eet kehoi ttavat 
käyttämään asennukseen vain kol- 
mea ruuvia neljän asemesta. Aja- 
tuksena lienee se, että kolmen pis- 
teen kiinnityksellä estetään kiin- 
tolevyn runkoon kohdistuva vään- 
tö tai jännitys. Lopuksi kehikko 
kii ntol evyi neen kiinnitettiin nel- 
jällä ruuvi 1 1 a koneen runkoon . 

Ki i ntolevy- ja levykeaseman vi r- 
tajohtimet liitettiin niille tarkoi- 
tettuihin liittimiin. Näitä ei vai liit- 


Virta- ja lisäjohdinten kiinnittämi- 
nen oli kohtalaisen helppoa, jos- 
kin merkkivalojen ja johdinten 
kanssa sai olla tarkkana. 


tää vääri n, si I lä pistoke menee I i it- 
ti meen vain oikeassa asennossa. 
L evykeaseman vi r roi ttami seen 
tarvittiin pienellä virtaliittimellä 
varustettu väli johto, joka kuului 
asennussarjaan. 

7. Kortit paikoilleen ... 

Laajennuskorttien asentaminen 
mi kroon oi i si nänsä yksi nkertai sta, 
koska niitä oli vain kaksi. Toinen 
korteistahan hoi tel ee sekä massa- 
muisti asemat että sarja- ja rin- 
nakkaisportit ja toinen on näy- 
tönohjain. 

Kortti en pai kkoj a mietti essä to- 
detti i n hei pommaksi asentaa kää- 
pä ei n varustettu massamuisti- ja 
I /O-ohj ai n I ähemmäksi I evy- 
asemia. Tällöin ei tarvinnut su- 
juttaa näytönohjainta nauhakaa- 
pä ei den ai I e. K ortt i en asentami - 
nen toisin päin ei olisi onnistu- 
nutkaan, sillä toisen pai kai li s- 
väyl äkortti pai kan alla sijaitsee suu- 
ri kokoi nen RO M - pi i ri , j oten vai n 
näytönohjaimen sai asennetuksi 
täi I e kohdal le. IDE- ja I /O-oh- 
jainkortin kirjoitinportin liitin ulot- 
tui niin alas* että piiri olisi estänyt 
kortin sovittamisen tähän kortti- 
paikkaan. 

Koska paikallisväyläohjaimessa 
on ylimääräinen liitinrivistö nor- 
maali väylän jatkeena kortin toi- 
sessa päässä, on sen sovittaminen 
pai koi 1 1 een taval I i sta I SA-ohj ai nta 
työläämpää ja tarkempaa. Oh- 
jainkorttien ja emolevyn kiinni- 
tyskohtien mitoituksessa paljastui 
sen verran hättoa, että emolevyn 
kiinnityksiä oli hieman höllennet- 
tävä korttien asennuksen ajaksi. 
Vasta tämän jälkeen ohjaimet saa- 
tiin mahtumaan paikoilleen. Emo- 
levyä di myös tuettava kädellä pai- 


Toimenpidelista : 

1. Osien tarkistus ennen kokoamisen aloittamista, käyttöohjeiden ja 
neuvojen läpikäynti sekä työvaiheiden suunnittelu. Työkalujen ja valais- 
tuksen järjestäminen, sekä varotoimet staattisten sähköpurkausten eh- 
käisemiseksi. 

2 . Prosessorin oi kea asento varmistetaan ja asennetaan kantaansa. Tar- 
ki stetaan mui sti pankki en j ärj estys j a mui sti pi i ri t asennetaan pai koi 1 1 een. 

3 . E mol evyn si I tau kset tar ki stetaan käyttöohj eki rj asta j a emol evyl tä sekä 
tehdään tarvittavat muutokset. 

4. E mol evy sovitetaan runkoon, ja siihen kiinnitetään asennusnastat. 
Tarkistetaan ruuvien kiinnityspaikat jaapukannat kierretään paikoilleen 
runkoon. E mol evy uj utetaan pai koi 1 1 een j a ki i nni tetään ruuvei n. 

5 . Vi rtal ähteestä tul evät j ohdot I i i tetään emol evyyn, samoi n kotel on 
merkki vai oj en j a kytki nten j ohti met. 

6 . Massamuisti asemat kiinnitetään paikoilleen, tarvittaessa käytetään 
eri 1 1 i si ä sovi terautoj a j a asennuski skoj a. J os ki i ntol evy ki i nni tetään eri 1 1 i - 
seen kehikkoon, tämä asennetaan paikoilleen. Kytketään levy- ja levyke- 
aseman vi rtaj ohti met. 

7 . Laajennus- ja lisäkortit asennetaan varoen ja huolella paikoilleen. Si I- 
taukset on tarkistettava ja tehtävä tarvittavat muutokset ennen korttien 
asentami sta pai koi 1 1 een . 

8 . Loput kaapelit ja liitosj ohdot kiinnitetään paikoilleen. Massamuisti- 
asemien nauhakaapelien asento tulee pyrkiä varmistamaan ennen virran 
kytkemi stä. Vi i mei set tar ki stu kset, sekä si I tauskytki mi en j a I i i täntäj ohti - 
mi en asennot kannattaa käydä läpi vielä kerran. M yös vi rtal ähtei den jän- 
niteasetukset on syytä tarkistaa. 

9 . Monitorin ja keskusyksikön verkkoj ohti met liitetään pistorasiaan, 
kumpaankin kytketään virta ja toivotaan parasta. J os kaikki on kunnossa, 
kone i I moittaa kai paavansa käynnistyslevykettä levykeasemaan. 

10. Kone käynnistetään DOS-levykkeel läjä kiintolevy partitioidaan sekä 
formatoidaan. Kun systeemi ja DOS on siirretty kiintolevylle, voidaan 
kone käynnistää siltä. 

11. Koneen uudelleenkäynnistäminen saa koneen piippaamaan ja vaati- 
maan Setup-asetusten asettamista oikeiksi. Nämä käsittävät muun 
muassa aika- ja päivämääräasetukset, levy- ja levykeasemien tyypit sekä 
monitori tyypin. 

12 . M ahdol I i nen Wi ndows asennetaan ki i ntol evyl I e ohj ei den mukai sesti 
ja sekä Autoexec.bat että Config.sys -tiedostot tarkistetaan ja ni ihin teh- 
dään tarvittavat muutokset. Tässä vaiheessa voidaan myös käynnistää 

D OSi n M emmaker-ohj el ma, j oka opti moi mui sti nkäytön j a j ättää mah- 
dollisimman suuren osan perusmuistista vapaaksi. 

M yös D bl space- 1 evyntupl ausohj el man voi käynni stää j os hai uaa varata 
osan kiintolevystä pakatuksi osioksi. Tämän voi suorittaa myös myöhem- 
min, vaikka levylle olisikin jo tallennettu tietoa. 

13 . Vi i mei seksi asennetaan näytönohj ai men j a ki i ntol evyohj ai men mah- 
dollisesti vaatimat ajurit ja apuohjelmat. Lopuksi koneen kansi ruuva- 
taan kiinni ja sitten vain käyttämään itse koottua konetta. 
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nettaessa pai kai I is^äyläl i iti ntä pai- 
koilleen, muuten emolevy olisi 
vääntynyt ja saattanut vahingoit- 
tua 

Tässä vaiheessa otsalle ai koi pyr- 
kiä hiki pisaroi ta, sillä työ oli tark- 
kaa eikä haluttu ottaa pienintä- 
kään riskiä siitä, että korttien lii- 
ti nliuskat ja väylän kontaktit olisi- 
vat kohdistuneet väärin. 

8. Viimeiset kaapelit 
ja tarkistukset 

L opulta kortit saati i n pai koi I leen, 
j a sitten vai n nauhakaapel it ki i nni 
ohj ai nkortti in. T ämä ei ai na suj u 
aivan ongel mattomasti , sillä kaa- 
pelit on kiinnitettävä sekä ase- 
maan että ohj ai nkortti in oikein 
päin. Ohjainkortille oli liittimen 
viereen merkitty 1- ja 2-1 i iti nnas- 
tan sijainti, joten punaisella mer- 
kitty 1-johdinta merkitsevä nau- 
hakaapel i n puol i kohdi stetti i n tä- 
hän laitaan. 

Levykeasemasta puuttuivat sekä 
merkinnät että ohje, joten täytyi 
tyytyä arvaukseen. Tämän koh- 
dalla ti I annetta vi el ä mutki staa se, 
että kaapel i i n voi daan I i ittää kak- 
si levykeasemaa. A- asema on lii- 
tettävä uloimpaan liittimeen, jo- 
hon menevä nauhakaapel i on joil- 
takin osiltaan käännetty. Koska 
kaapelien asennusta ei voitu lo- 
puin sesti tarki staa ennen mi kron 
käynnistämistä, täytyi tyytyä odot- 
tamaan virran kytkemistä, joka 
pai j astai si onko kaapel i oikein lii- 
tetty 

Lisäksi vielä liitettiin erillisen 
CO M 2-sarjaportin liitin korttiin 
omalla 10-nastaisel le kaapeli Haan. 
Tämä oli selvästi merkitty, joten si- 
tä ei tarvinnut aprikoida. 

Kaikki tarpeellinen olikin jo kyt- 
ketty joten siirryimme suoritta- 
maan viimeisiä tarkistuksia. Kä- 
vimme lävitse kaikki kytkennät, lii- 
tännät sekä si I taukset, j a kai ken pi - 
ti olla kunnossa. Tietokoneen ja 
mon i tori n ver kkovi rtaj ohd i n pai - 


koilleen ja viimeinen silmäys kum- 
manki n I ai tteen verkkovi rtaval i t- 
simeen, että kummassakin on var- 
masti asetettuna 230 volttia eikä 
esimerkiksi 110 volttia. 

T ämä sei kka on syytä tarki staa, 
sillä ulkomailta tuoduissa lainas- 
sa j änni teasetus saattaa oi I a vääri n 
valittu. Jos maahantuoja ei huo- 
maa suorittaa tarkistusta, voi verk- 
kovi rran jännitevalitsin olla vää- 
rässä asennossa j a I ai tteen kytke- 
minen verkkoon johtaa koko lait- 
teen, tai ainakin virtalähteen tu- 
houtumiseen. 


9. Ensimmäinen 
käynnistys 

M onitori n vi rtajohdi n ki i nnitÄi i n 
ti öokoneen takasei nän I i i tti meen, 
ja koneen takaseinän kytkimestä 
napsautettiin virta päälle. Petty- 
mys oli suuri, kun ainoa elon- 
merkki oli tietokoneen etuseinän 
P ower- merkki vai on syttymi nen . 

Tarkempi tutkiskelu paljasti, et- 
tä monitori oli aivan pimeä. Edes 
vi rtaj ohdon vai htami nen ei tuonut 
si i hen eloa, joten oi i vai n todetta- 
va sen olevan viallinen. Onneksi 
oi i arki päi vä, j oten se pakatti i n ta- 
kaisin laatikkoonsa ja kiireesti 
myyj än I uokse vai htamaan se toi - 
seen. 


i 





Pian pääsi mme tarkistamaan ti - 
I anteen tuoreel I a monitori 1 1 a, mut- 
ta kone ei vieläkään herännyt hen- 
kiin. Monitoriin tuli kyllä virtaa, 
mutta minkäänlaista kuvaa ei saa- 
tu näkyviin. Äkkiä virta pois ja taas 
miettimään. 

M uutaman minuutin tarkastelu 
paljasti että kokoani styössä oli 
tehty vi rhe. M ui sti panki t, j oi h i n 
SI M M it asennetaan, oli varustet- 
tu numeroin Oja 1. Joissakin emo- 
levyissä ne merkitään numeroin 1, 
2, ... ja niin edelleen. M uistit di si- 
joitettu ykköspankki i n, eli väärin. 
Kun kone sammutettiin, SI M M it 
sijoitetti i n oi kei n ja kone käynnis- 


Levykeasemaan kiinnitet- 
tiin sovittamisen jälkeen 
kiinnityskiskot, joilla se 
kiinnitettiin mikron run- 
koon. Ennen kiskojen ruu- 
va a mistä paikoilleen on 
syytä tarkistaa, että ase- 
man ulottuvuus etulevyyn 
nähden on oikea. 


Kiintolevy kiinnitettiin kol- 
mella ruuvilla koneen run- 
gosta innoitettuun asennus- 
kehikkoon, joka lopuksi 
ruuvattiin takaisin paikoil- 
leen. 
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tettiin uudelleen, ilmestyi ruutuun 
hopute, joka vaati käynnistyslevy- 
kettä I evykeasemaan . 

Levykeaseman valo tosin paloi 
jatkuvasti, joten sen kaapeli oli 
väärin kytketty. Vielä kerran virta 
pois, kaapelin aseman puoleinen 
liitin käännettiin ja uuden käyn- 
nistämisen jälkeen asema alkoi 
käyttäytyä normaal isti . 

10. Kiintolevy 
käyttökuntoon 

Dos- paketti auki ja ykkösl evyke 
asemaan. Kun kone käynnistettiin 
uudelleen, ilmestyi ruutuun DO- 
Sin asennusohjelman ruutu. Oh- 
jelma havaitsi, ettei levyä oltu par- 
titioitu eikä formatoitu, ja kyseli 
miten levy halutaan osioida. 

Kiintolevy, jonka tallennuska- 
pasiteetti oli 210 megatavua, pää- 
tetti i n parti ti oi da yhdeksi osi oksi , 
koska D bl space- 1 evyntu pl aaj an 
käyttöönottami nen loisi sii hen toi - 
sen, tuplatun osion. Ratkaisu sal- 
lii myös Dblspacen avulla pakatun 
levyosion koon myöhemmän 
muuttamisen. 

Seuraajaksi asennusohjelma for- 
matoi levyn ja asensi systeemi tie- 
dostot ja DOSin kiintolevylle. Lo- 
puksi ohj el ma kysel i käyttöki el tä, 
merkistöä ja näppäimistöä koske- 
vi a asetu ksi a, j oi hi n vastattuamme 
kone suoritti asennuksen loppuun 
ja kone käynnistyi uudestaan. 

U udel I een käynni stymi nen antoi 
ilmoituksen siitä, että Setup-ase- 
tusten ja koneen tämän hetkisen 
ti lan väl i I lä on risti ri itoj a, sekä eh- 


dotuksen, että Setup-ohjelma 
käynnistettäisiin uudelleen. 

11. Setup-asetukset 

M ikron Setup-ohj el maila on tal- 
lennettava koneen perustiedot, 
kuten päivämäärä, kellonaika, ko- 
neeseen asennetut levy- ja levy- 
keasemat sekä näytön tyyppi . 

Setup käynni styy mi krosta ri i p- 
puen j oko eri 1 1 i sei I ä I evykkeel I ä tai 
ti etyl I ä näppäi mel I ä tai näppäi n- 
yhdistelmällä, jota painetaan ko- 
neen käynnistymisen aikana. 

I DE -levyn kohdalla riittää kun 
ilmoitetaan sylinterien, lukupäi- 
den ja sektoreiden määrä U usi m- 
mat B I OS-asetusohj el mat osaavat 
tunnistaa koneeseen asennetun 
kiintolevyn tyypin ja asettaa arvot 
oikeiksi. Kokoamamme koneen 
AM | Setup osasi suorittaa tämän 
ja asetti levyparametrit puoles- 
tamme. 

E del I ämai nittujen perusasetus- 
ten lisäksi Setupil la voidaan säätää 
moni a mi kron toi mi ntaan j a no- 
peuteen liittyviä seikkoja. Nyrk- 
kisääntönä kannattaa kuitenkin pi- 
tää sitä, ettei mene ronkkimaan 
asetuksi a, j oi I ei ti edä mi tä tekee. 
Vääriä asetusparametrejä syöttä- 
mäl I ä kokematon käyttäj ä voi saa- 
da koneensa toivottoman pahasti 
jumiin. 

12. DOS ja Windows 

Setup-ohj el masta poi stumi sen j äl - 
keen kone käynnistyi kiltisti kiin- 
tol evyl tä. Autoexec. bati n j a C on- 


Esimerkkimikron kokoamiseen 
käytetyt osat ja niiden hinnat: 


Kotelo asennusta rvikkeineen 

Soyo VLB emolevy 

Intel 486SX-25 prosessori 

4 kpl yhden megatavun SI M M -muisteja 

W D-AC1210 Caviar kiintolevy (210 Mt) 

3,5 tuuman levykeasema sovittei neen 

Soyo multi-l/ O -kortti (VLB) 

Soyo näytönohjain (VLB) 

15" USFO monitori 

Key Tronic Light näppäimistö 

W i nmouse-hi i ri 

DOS 6.0 

W i ndows 3 . 1 

Kaikki yhteensä 


750 mk 

1 400 mk 

1 150 mk 

t 360 mk, yhteensä 1 440 mk 

1 950 mk 
520 mk 
450 mk 
995 mk 

2 995 mk 
250 mk 

75 mk 
350 mk 
550 mk 
13 170 mk 


Prosessoriteholtaan vastaavan tarjouspaketti mi kron olisi saanut noin 8 000 - 
10 000 markalla, mutta on huomattava, että näytön, näytönohjaimen ja 
kiintolevyn laatu sekä ominaisuudet ovat paremmat kuin halvimmissa paket- 
ti mikroissa. Jos näitten komponenttien osalta olisi tyydytty halvempiin vaihto- 
ehtoihin, olisi hinta jäänyt noin 10 000 markan tuntumaan. 

Jos PC-SuperStoren nryynnän valmiin kokoonpanon haluaa koota osista itse, 
on hinta 300 markkaa valmiiksi koottua edullisempi. 




Massamuisti- ja 1/0-ohjaimen 
silta ukset tarkistettiin ja 
COM2-portin kaapeli liitettiin 
korttiin. Kortti asennettiin pai- 
koilleen tukien sitä toisella 
kädellä, koska paikallisväylä- 
iiättimen puoleinen emolevyn 
laita oli tukematon. 

fi g. sysi n asetusten tarkistaminen 
DOSin Edit-ohjelmalla oli vuo- 
rossa seuraavana. T ämän j äl keen 
oli Windowsin asentamisen vuoro, 
j a taas törmätti i n ongel mi i n. 

W i ndowsi n ykkösl evykkeel tä 
käynnistetty asennus alkoi aivan 
normaal isti . Se eteni si i hen saak- 
ka kunnes kone vaati A-asemaan 
kakkoslevykettä. Oikean levyk- 
keen syöttäminen asemaan ei aut- 
tanut, kone vaati itsepintaisesti le- 
vykettä numero kaksi. Mikään 
muu Windows- levyke ei kelvan- 
nut. Levykkeiden tarkistaminen 
C hkdsk-ohj el mal I a ei tuonut vai oa 
asiaan. L evykkeet oi i vat kunnossa, 
ja kaikissa oli asiallinen nimiö. 

Windows jäi tällä erää asenta- 
matta ja myöhempi tarkistus pal- 
jasti vian olevan levykeasemassa. 
Asemassa on kolme mikrokyt- 
kintä, joiden tehtävänä on tarkis- 
taa levykkeen tiheys, kirjoitus- 
suoj an ti I a sekä I evykkeen vai hto. 
Levykkeen vaihtoa tunnusteleva 
kytkin ei aina suostunut toimi- 


maan. Tällöin koneen muistiin jäi 
edellisen levykkeen sisällysluette- 
lo, ei kä asennusohjelma suostunut 
ymmärtämään sitä, että levyke oi i 
vai hdettu toi seen . 

L evykeaseman vai htami nen uu- 
teen poisti tämän ongelman ja 
Windowsin asentaminen sujui sit- 
temmin ongelmitta. 

13. lärpeelliset ajurit 

Kone oli muuten täysin toimiva, 
mutta näytönohjaimen ja kiinto- 
levyohjaimen ajurit oli vielä asen- 
nettava. 

Paikallisväylään liitetyn kiinto- 
levyohjainajurin asennus ei olisi 
ollut välttämätöntä, mutta koska 
erikseen DOSiin ja Windowsiin 
asennetui I la aj urei I la sen toi mi nta 
tehostuu selvästi, olisi ollut höl- 
möä j ättää tämä tekemättä. C on- 
fig.sys-tiedostoon lisättiin ajuri - 
ohjelman vaatima rivi ja Win- 
dowsi n System, i ni -ti edostoon teh- 
ti i n ohj eki rj an esittämät muutok- 
set. Levyaseman toiminta muut- 
tuikin pirteämmäksi, eikä Win- 
dowsin toiminnassakaan havaittu 
ongel mi a. 

Näytönohjaimen apuohjelmat 
j a Wi ndows-aj urit asennetti i n oh- 
jeiden mukaan ja niinpä Windows 
saätettiinkin käynnistää 16- väri sen 
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VGA-tilan asemesta 256- värisessä 
800 x 600 -tilassa Näyttö ja ohjain 
sallisivat vielä tarkemman näyttö- 
tilan ja suuremman värimäärän 
käytön, mutta tämä tapahtuisi jo 
nopeuden ja luettavuuden kus- 
tannuksel I a. N äyttöä tosi n testat- 
tu n myös 65 536- värisenä sekä 
1024 x 768 kuvapisteen tarkkuu- 
della, mutta käytännön työsken- 
telyyn osoittautui parhaaksi 256- 
väri n ja 800 x 600 -tarkkuuden yh- 
distelmä. 

Yhteenveto 

Mikron kokoaminen oli opetta- 
vainen kokemus. Koneen kaikki 
komponentit, osat, nippelit ja kaa- 
pelit, samoin kuin asennustyön su- 
denkuopatkin tulivat hyvin tu- 
tuiksi. M yös M rs M urphyn jaka- 
ma suosio paljastui kaikessa ka- 
ruudessaan. Eli, jos asiat suinkin 
voivat mennä pieleen, ne varmas- 
ti myös menevät. 

Jos mikrojen suhteen kokema- 
ton henkilö päättää ryhtyä toi- 
meen, suosi ttel emme I ämpi mästi 
jonkun kokeneemman ystävän tai 
tuttavan pyytämistä mukaan pro- 
jektiin. Toinen henkilö on avuksi 
pulmatilanteiden selvittämisessä ja 
omiaan estämään pahojen virhei- 
den tekemisen sekä suurten va- 
hi nkoj en syntymi sen. 

E mme suosi ttel e mikron oma- 
toimista kokoamista rahansäästön 
ni missä. H ai pa tarj ousmi kro saat- 
taa osoittautua itse koottua hal- 
vemmaksi, eikä hinnanero mis- 
sään tapauksessa de niin suuri, et- 
tä omatoimisuuden mukanaan 
tuomat riskit tulisivat katetuiksi. 
Emme myöskään suosi ttel e itse 
kokoamista kärsimättömälle, ly- 
hytj änn i ttei sei I e tai kovi n epätek- 
niselle henkilölle. 

Voi mme suosi td I a sitä sei I ai sd- 
le henkilölle, joka haluaa koota 
mikron omin käsin ja on valmis 
uhraamaan projektiin riittävästi ai- 
kaa, vaivaa ja jopa rahaa Aikaa on 


Massa muistiasemien virta- ja 
signaaliliittimet kytkettiin pai- 
koilleen sekä ohjaimen että 
laitteiden puolella. 


varattava runsaasti, ja on varau- 
duttava myös si i h en, että kai kkea 
tarped lista ti etoa d aina löydy lait- 
teiden ohjekirjasista tai -lehdy- 
köistä. On myös varauduttava sii- 
hen, että ennen kuin mikro on toi- 
mintakunnossa, laitteiston myy- 
j äl tä on pyydettävä neuvoj a tai I i - 
sätietoja. 

Valmiilla mikrolla on useimmi- 




ten vuoden, jopa useammankin 
takuu, jonka perusteella viallisen 
laitteen saa korjatuksi tai vaihde- 
tuksi . J os kyse on itse kootun mi k- 
ron komponentdsta, voi joissakin 
tapauksissa myyjän ja ostegan vä- 
lille syntyä erimielisyyttä siitä, 
oi i ko I ai te varmasti täysi n toi mi n- 
takuntoinen myynti hetkellä vai 
ei. □ 


Kun näytönohjain vielä asennettiin toiseen paikal- 
lisväyläkorttipaikkaan ja suoritettiin viimeiset tar- 
kistukset, oli koneen koekäynnistyksen vuoro. 
Muutamien epäselvyyksien sekä toimimattoman 
monitorin vaihdon jälkeen, kone vihdoin voitiin 
käynnistää ja ruutuun ilmestyi teksti, joka vaati 
käy nnistyslevy kettä . 
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• Atari Portfolio 

• Canon MD-8000 


Huokeat 


• Casio SF-9300 

• Psion Series 3 

• Sharp ZQ-6300M 


ta sk 


Unohdat tärkeän 
puhelinnumeron, 
nouset väärään 
bussiin ja joudut 
vikaosoi tt eeseen . 
Tarvitsätko aina 
käsillädevan 
aistijatkeen? 
Taskuni kr on saa 
ai le 2 000 markalla 


M e ihmiset olemme 
kehnoja muista- 
maan. J os muistam- 
me väsätä mui sti I ap- 
pusen, niin sekin ka- 
toaa. M ikrol le tallennettu tieto si- 
tä vastoi n I öytyy hei pommi n. Kor- 
vaako taskumikro nuhruiset pu- 
helinmuistiot, revenned: lehtiöt ja 
muut sekavat mui sti i npanot? 

Taskumikrojen markkinat ovat 
kirjavat. Laite kannattaa valita 
oman käyttötarpeen mukaan. Os- 
topäätöstä ei pi dä tehdä tuotte ta 
vertai I emättä tai kokei I emättä. 
Vaikka valinta on osittain maku- 
asia, kannattaa tiettyihin perus- 
asioihin kiinnittää huomiota. 

Pieni koko on taskumikron siu- 
naus, mutta samalla kirous Pien- 
tä laitetta on kätevä kuljettaa mu- 
kanaan, mutta vaikea käyttää. Pie- 
net sormet tulevat toimeen pie- 
nillä näppäimillä, suuret vaativat 
kokoi sensa. T oi sa^ ta taskuni kroa 
ei ole tarkoitettu romaanin kir- 
joittamiseen, vaan lyhyiden muis- 
tiinpanojen kirjaamiseen. Useim- 
mi ssa tasku mi kroi ssa mei 1 1 e tär- 
keät skandinaaviset merkit (a, ä, ö) 
vaativat hankalien näppäinyhdis- 
telmien käyttöä. 


Näytön kokoaja merkkien sel- 
keyttä kannattaa si I mäi 1 1 ä. Ti etoj a 
voi kaivata ni i n auri nkoisel I a bus- 
si pysäkillä kuin hämärässä puhe- 
linkopissakin. On hyvä, jos näytön 
kontrastia voi helposti säätää ja 
merkkien kokoa suurentaa. Jos 
tarjolla on pelkän tekstin lisäksi 
myös g-aafisi a symbolia, vai tämä 
hei pottaa esi merkiksi toimintatilan 
hahmottamista. 

Tarpeelliset 

perustoiminnot 

H uokei den taskuni kroj en tehos- 
sa j a omi nai suuksi ssa on toi vomi - 
sen varaa. Vaikka laitteita mai- 
nostettaisi inki n D OS-yhteenso- 
piviksi, ei yleisimpien sovellusten 
ajo useinkaan onnistu muistin 
vähyyden takia. Liian pieni näyttö 


on toinen käyttömahdollisuuksia 
raj oi ttava sei kka. T ärkei ntä onki n, 
että taskuni kron ROM -mui sti i n 
ki i nteästi si j oi tetut yksi nkertai set 
perusohj el mat ovat käyttökel poi - 
siä. 

Taskusta saisi löytyä ai näki n kel- 
lo, kalenteri, muistio ja laskin. Hy- 
vä kello hälyttääja kalenteriin saa 
liittää omia muistiinpanojaan. Tie- 
toja tulisi pystyä etsimään ja se- 
lailemaan monella eri tavalla, hel- 
posti ja joustavasti. Myöstietojen 
salausmahdollisuus voi olla tar- 
peen. 

Laitteen painoon vaikuttaa pa- 
ristojen kokoja lukumäärä. Isot 
käyttöparistot kestävät kauemmin, 
mutta painavat enemmän. Tasku- 
ni krossa on peri n tarpeel I i sta oi - 
la myös pieni litium- varaparisto, 
joka turvaa tietojen säilymisen 


käyttöparistojen loppuessa. 

Taskuni krot eivät ainakaan vie- 
lä korvaa perinteisiä, kannettavia 
mikroja. Pienen kokonsa vuoksi 
ne eivät ehkä koskaan tule sitä te- 
kemäänkään. Ai na käsi 1 1 äol evä ti e- 
totekniikka (ubicomp) on kui- 
tenkin houkutteleva ajatus. Pu- 
hel i nnumeroi den, ai kataul uti eto- 
jen ja muiden tämän kaltaisten 
pienten tärkeiden tietojen hallin- 
nassa taskuni krot ovat jo nyt 
verrattomia. Ostopäätöstä kan- 
nattaa kuitenkin tarkoin harkita, 
si 1 1 ä ai van taskurahoi 1 1 a ei tasku- 
ni kroa hankita. 

Atari Portfolio 

Atari on testin kookkain. PC-tyy- 
lisen näppäimistön tuntuma on 
mel ko hyvä. N äppäi met ovat ko- 
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vaa muovia Toimintonäppäimet 
löytyvät kirjain- ja erikoisnäp- 
päinten yhdistelmien takaa M uis- 
sa testin mikroissa on erilliset va- 
I i kon tapai set toi mi ntonäppäi met. 
Vastapainoksi Atarissa on skan- 
deille omat näppäimet. Muilla ko- 
neilla ääkköset löytyvät vai n han- 
kal an näppäi I ysarj an takaa. 

Atarin näyttö on leveä, mutta 
matal a, mi kä on tyypi Mistä tasku- 
ni kroi II e. Kontrastin voi säätää 
suoraan näppäimistöltä. Merk- 
kien muoto näytöllä ei ole paras 
mahdollinen. Käyttöliittymä pe- 
rustuu komentoriviin ja valikkoi- 
ini n, j otka ponnahtavat näytöl le ik- 
kunoi hi n. Atari on rajoitetusti 
DOS-yhteensopiva. Koneen voi 
liittää PC:hen erillisellä sarjalii- 
tännällä (695 mk). Saatavilla on 
myös kirjoitinliitin (395 mk) ja 
verkkolaite (129 mk). 

Atarin täysin merkkipohjaiset 
ohjelmat näyttävät askeettisilta. 
Ne ovat kuitenkin toimivia ja ai- 
nakin PC:hen tottuneelle melko 
helppokäyttöisiä, sillä esi merkiksi 
Ins-, Del-, Home-, End-jaPgUp- 
näppäi met toi mi vat sovel I uksi ssa 
tutu 1 1 a taval I a. L ei kepöydän kaut- 
ta tieto si i rtyy sovel I usten väl i 1 1 ä. 
Atarissa ei ole salasanasuojausta. 

Laskimessa on vi rtuaal i nauha, 
jota voi selailla näytöllä. Virheet 
voi korjata nauhalle. Atari osaa 
myös soittaa äänitaajuusvalinta- 
puheli mesta haluttuun puhelin- 
numeroon, kunhan sen kaiutin 
viedään puhelimen kuulokkeen lä- 
hei syyteen . O hj el mi stoval i koi - 
maan kuuluu myös Lotus 1-2-3 - 
tyyppi nen taul ukkol askenta. 

Käyttöparistojen vaihto on help- 
poa. Varaparistoa ei ole. Muistia 
voi laajentaa joko 64 tai 128 kilo- 
tavun mui sti kortei 1 1 a (950 / 1 650 
mk) tai 256 kilotavun RAM -laa- 
jennuksella (2 400 mk). Ohjekirja 
ja kätevä pikaohje ovat englan- 
ninkielisiä. 

Canon MD-8000 

Canonin elektroninen sanakirja, 
VVORDTANK, on mel kei n Atari n 
kokoinen mötikkä. Canonia on 
kuitenkin helpompi käsitellä, sillä 
paristokotelo on kekseliäästi muo- 
toi I tu kahvaksi . K ovamuovi set 
näppäi met ovat turhan matal i a j a 
I i ukkaita. T untuma on mel ko huo- 
no. Välilyöntinäppäin on pieni ja 
oudossa paikassa. Vaihtonäppäin 
ei toimi totutulla taalla; sitä ei saa 
pitää pohjassa. 

N äytön kontrastia säädetään vä- 


li kkojen kautta, vaikka säätötar- 
peen syy on usein juuri se, ettei 
tietoja pysty lukemaan näytöltä. 
Canon on merkkipohjainen, mut- 
ta merkkien koko vaihtelee käte- 
västi eri sovelluksissa käsiteltävien 
tietomäärien mukaan. 

VVORDTANKin tärkein sovel- 
I us on sanaki rja, joka onki n mel ko 
mukava j a hei ppokäyttöi nen. Ko- 
neessa on kiinteästi englannin- 
kielinen sanasto. M uita kieliä voi- 
daan I i sätä mui sti kortti en avul I a, 
joita koneeseen mahtuu kaksi ker- 
rallaan. Tuotteen mukana tulee 
suomenki el i nen kortti . K i el i kort- 
teja löytyy yhdeksälle eurooppa- 
laiselle kielelle (390 mk/kpl). 

Hakusanan ei tarvitse olla täs- 
mällisen oikea. Esimerkiksi sak- 
sankieli sei I ä sanal I a Tasse ( kuppi ) 
löytyy myös mm Tasche (tasku) ja 
Tastatur (näppäimistö). Laiteosaa 
myös verbien taivutuksen ja eng- 
lanninkieliset synonyymit. Syno- 
nyymi kortteja voi hankkia myös 
saksan ja ranskan kielisinä (590 
mk/kpl). 

Sanakirjan lisäksi Canonista löy- 
tyy muistio, kalenteri ja muut pe- 
russovel I ukset, muttei kel I oa. 
Tekstin muokkaaminen on työ- 
lästä, koska muokkaustoiminnot 
ovat kankeita. Esimerkiksi tekstin 
lisäämiseksi täytyy ensin luoda tar- 
vittava määrä tyhj iä merkkejä pai- 
namal I a toi stuvasti I ns- näppäi ntä. 
Paristojen vaihtoon tarvitaan eri- 
koisen pieni ruuvimeisseli. Ohje- 
kirja on suomenkielinen. 

Casio SF-9300 

Tavallisen taskulaskimen kokoinen 
Casio on tyylikäs ja huomaamaton. 
P i enuudesta huol i matta kumi kai - 
vonäppäimistöllä on peräti 92 
näppäintä. Ne ovat häiritsevän 
pieniä ja näppäi ntuntuma on huo- 
no. Yhden näppäi men takaa voi 
löytyä neljäkin eri merkkiä. Samat 
merkit löytyvät monesta eri pai- 
kasta, mutta sovelluksesta riip- 
puen vain yksi on kulloinkin oikea 
Hankalaa. 

Vaikka Casion sovellukset ovat 
muuten toimivia, vaivaa niitä vaih- 
to- ja muokkausnäppäinten osalta 
samat puutteet kuin Canonia. 
Näyttö on pieni, mutta selkeä. 
Kontrasti n säätö on vai i kkopohj ai - 
nen. Graafiikkaa ja erikokoisia 
merkkej ä on käytetty ki i tettävästi . 
Esimerkiksi laskimen numerot ovat 
todel la selkeitä. Laskimella ja ka- 
lenterilla voi laskea myös päivä- 
määriä ja niiden väl isiä ajanjaksoja 




Atari Portfolio 


Canon MD-8000 


Hi unta 1 995 mk 

Valmistusmaa Japani 

Maahantuoja ION Finland Oy, puhe- 
lin (90) 547 1344 

Takuu 6 kk 

Koko 205 x 105 x 30 mm 


Paino 

Näppäimistö 

Näppäimiä 

Skandit 

N äytön koko 

Näyttöala 

Kontrastin säätö 

Salasanasuojaus 

Ohjeet 

RAM-muisti 

Paristot 

Va rrri stuspa ri sto 

Verkkolaite 

Liitännät* 


510 g 
Muovi 
63 kpl 
On 

114x40 mm 
40 x 8 merkkiä 
On 
Ei 

Englanti 
128 kt 
3 kpl AA 
Ei 

6 V (lisävaruste) 
PC 


Hinta 1 490 mk 

Valmistusmaa Japani 

Maahantuoja Canon Oy 

(90) 56 061 

Takuu 12 kk 

Koko 210 x 90 x 25 mm 


Paino 

Näppäimistö 

Näppäimiä 

Skandit 

N äytön koko 

Näyttöala 

Kontrastin säätö 

Salasanasuojaus 

Ohjeet 

RAM-muisti 

Paristot 

Va rmi stuspa ri sto 
Verkkolaite 
Liitännät* - 


335 g 
Muovi 
67 kpl 
On 

91 x 40 mm 
20 x 6 merkkiä 
On 
On 
Suomi 
256 kt (SRAM) 
4 kpl AAA 
On 
Ei 


Portfolio on testin kookkain laite. Ko- 
va muovi Sten näppäinten tuntuma on 
melko hyvä, mutta toimintojen valitse- 
miseksi on käytettävä kirjain- ja eri- 
koi snäppäinten yhdistelmiä. Näytön 
kontrasti on säädettävissä suoraan näp- 
päimistöltä. Täysin merkki pohjaiset oh- 
jelmat näyttävät askeettisilta, mutta toi- 
mivat PC:stä tutulla tavalla. Persuoh- 
jelnisto on kohtalainen ja lisäohjelmiin 
kuuluu muun muassa taulukkolaskin. 


VVordtank on melko kookas laite, mut- 
ta sen käsittely on muotoillun paristo- 
kotelon ansiosta helppoa. Kova muovi- 
sista, liukkaista näppäimistä johtuen 
näppäi mi stötuntuma on hieman huono. 
Merkkipohjaisen käyttöliittymän hyvä- 
nä puolena on se, että merkkien koko 
skaalautuu käytetyn sovelluksen mu- 
kaan. Laitteen pääpaino on sanakir- 
jatöin! nnoi ssa, ja niinpä siitä puuttuu 
joitakin muille vertailun laitteille tyypil- 
lisiä toimintoja. Sanakirja- ja sanasto- 
moduuleja on saatavissa useille kielil- 
le. 


Casiossa on kaksi kelloa, joista 
toinen osoittaa koti aikaa. Kun 
kotikaupunki syötetään koneelle, 
osaa se laskea maailman eri kau- 
punkien aikoja. Casiosta löytyy 
myös eri tyyppisiä muistioita ja 
päivyri. Erikseen hankittavina on 
tarj oi I a myös f i nanssi - j a tau I uk- 
kol askentaa. 

M ui sti a voidaan lisätä 64, 128 tai 
256 kilotavun korteilla (752 - 1 
986 mk). Laite voidaan kytkeä toi- 
seen SF-malliin, tai erillisillä so- 
vitti millä PC:hen (729 - 1 136 
mk) . M atemati i kkakorti 1 1 a vehj e 
I aaj entuu I ausekeohj el moi tavaksi 
funktiolaskimeksi (578 mk). Oh- 
jekirjat ovat engl anni ksi , saksaksi 
ja ranskaksi. 


Psion Series 3 

Keskikokoinen Psion mahtuu vie- 
lä paidantaskuun. Hyvän muotoi- 
lun ansiosta laitteen käsittely on 
erittäin helppoa. Kovissa muovi - 
näppäimissä on kuopat. Sijoitte- 
lultaan lähes PC:mäisen näppäi- 
mistön tuntuma on keskitasoa 
parempi. Skandi merkit löytyvät 
hankalasti monen näppäinyhdis- 
telmän avulla. Psionin kuvakkeel- 
liset toimintonäppäimet ovat ha- 
vainnollisia. 

Psionin näytössä ei ole moitti- 
mista. Kontrastin voi säätää suo- 
raan näppäimistöltä. Graafinen 
käyttöl i ittymä on Wi ndovvs- tyyp- 
pi nen ai asvetoval i kkoi neen j a pi - 
kanäppäimineen. Grafiikkaa on 
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Katsauksessa Huokeat taskumikrot 



Casio SF-9300 


Hinta 

Valmistusmaa 

Maahantuoja 

Takuu 

Koko 

Paino 

Näppäimistö 
Näppäimiä 
Skandit 
Näytön koko 
Näyttöala 
Kontrastin säätö 
Salasanasuojaus 
Ohjeet 


RAM-muisti 

Paristot 

Va rnri stuspa ri sto 

Verkkolaite 

Liitännät* 


1 786 mk 
Japani 
Ajasta Oy 
(90) 8706 2814 
12 kk 

145 x 80 x 17 mm 
165 g 
Kurri ka Ivo 
92 kpl 
On 

89 x 30 mm 
32 x 6 merkkiä 
On 
On 

Englanti, 
Saksa, Rans- 
ka 

64 kt 
2 kpl Litium 
On 
Ei 

Casio SF-mallit PC 


Pienikokoinen Casio on tyylikäs ja huo- 
maamaton laite. Näppäinten luku- 
määrä on suuri, mutta niiden pienen 
koon ja huonon näppäintuntuman 
vuoksi niitä on hankala käyttää. Monet 
toiminnot vaativat usean näppäimen 
yhdistelmän käyttöä. Näyttö on pieni, 
mutta selkeä ja sen kontrasti on sää- 
dettävissä näppäimistöltä. Perusohjel- 
misto on melko täydellinen ja erillisiä li- 
säohjelmia on saatavissa 


hyödynnetty ea merkillisesti. Näyt- 
töfonti n kokoa voidaan sei keyden 
parantamiseksi kasvattaa neljään 
riviin kahdeksan asemesta tai esi- 
merkiksi erillisessä taulukkolas- 
kinohjelmassa jopa pienentää. So- 
vellusten laatu, monipuolisuus* 
selkeys ja helppokäyttöisyys ovat 
tasku mikrojen huipputasoa. Psio 
nin muistio on itse asiassa MS 
VVordin tapainen tekstinkäsittely- 
ohjelma tontteineen päivineen. 
Editointi on helppoa. Alueita voi 
maalata Tekstit voi suojata sala- 
sanalla. 

Psionissaon erikseen kotiaikaja 
maailmanaika Psion näyttää myös 



Psion Series 3 

Hinta 

1 995 mk 

Valmistusmaa 

Englanti 

Maahantuoja 

Aware Intel ligent 


(90) 505 3600 

Takuu 

12 kk 

Koko 

165 x 85 x 22 mm 

Paino 

270 g 

Näppäimistö 

Muovi 

Näppäimiä 

66 kpl 

Skandit 

On 

N äytön koko 

97 x 39 mm 

Näyttöala noin 40x8 merkkiä 

Kontrastin säätö 

On 

Salasanasuojaus 

On 

Ohjeet 

Englanti 

RAM-muisti 

128 kt 

Paristot 

2 kpl AA + Litium 

Va rnri stuspa ri sto 

On 

Verkkolaite 

9-10 V (lisävaruste) 

Liitännät* 

PC ja Macintosh 


Keskikokoisen Psionin näppäimistö on 
pienestä koostaan huolimatta toimiva ja 
sen näppäintuntuma kohtalaisen hyvä. 
Skandiääkkösten kirjoittaminen vaatii 
hankalien näppäinyhdistelmien käyttöä. 
Näytön kontrasti ja selkeys on hyvä ja 
selkeyden parantamiseksi merkki koko 
on suurennettavissa. Sovelluksesta toi- 
seen siirtyminen on helppoa erillisten 
kuN^kepainikkeiden avulla. Sovellusten 
määrä ja laatu on hyvä, ja lisäohjelmia 
on saatavana suuri valikoima. 


kaupungin sijainnin maailman- 
kartalla ja auringon paikallisen 
nousu- ja laskuajan. Lisäksi se tie- 
tää kahden kaupungin välisen 
etäisyyden ja osaa kansainvälisen 



Sharp ZQ-6300M 


Hinta 

Valmistusmaa 

Maahantuoja 

Takuu 

Koko 

Paino 

Näppäimistö 

Näppäimiä 

Skandit 


1 995 mk 
Taiwan 
Perkko Oy 
(90) 506 1200 
12 kk 

150 x 85 x 18 mm 
225 g 
Kumi 
80 kpl 
On 


N äytön koko 94 x 42 mm 

Näyttöala 40 x 8 (30 x 4) merkkiä 
Kontrastin säätö Ei 


Salasanasuojaus 

Ohjeet 

RAM-muisti 

Paristot 

Va rrh stuspa ri sto 
Verkkolaite 


On 

Englanti (Suomi) 
128 kt 
4 kpl Litium 
On 
Ei 


Liitännät* Sharp ZQ- ja IQ-mallit 
PC 


* Vaatii yleensä erillisen sovitteen (ks. 
teksti) 


Pieni ja siisti Sharp on vertailun toiseksi 
pienin laite. Kumi näppäinten koko on 
riittävä, eikä tuntumakaan ole vallan 
kehno. N äytön suhteet ovat mui hi n tas- 
kuni kroi hi n verrattuna lähempänä ta- 
vallista mikroa, mutta sen kontrastia ei 
voi säätää. Luettavuuden parantami- 
seksi merkki koko voidaan säätää suu- 
remmaksi. Perusohjelmisto on riittävä ja 
niihin kuuluu myös jäsennin. 


puhel i nl i i kenteen suuntanume- 
rot. Myös päivyri on monipuoli- 
nen eri näkymineen ja hälytystoi- 
mi ntoi neen . Vi rtuaal i nauhal I a va- 
rustettuun laskimeen voi syöttää 


funktioita ja numeerisia lausek- 
keita. 

Atarin tavoin Psion osaa soittaa 
puhelinmuistiosta valittuun nu- 
meroon. Lisäksi Psionissaon huo- 
mionarvoista melko kehittynyt oh- 
jelmointikieli. Laite voidaan kyt- 
keä PC:hen erikseen hankittaval- 
la sovitti mel la. AA-kokoiset paris- 
tot on helppo vaihtaa. Ohjekirja 
on englanninkielinen. 

Sharp ZQ-6300M 

Sharp on testatuista laitteista toi- 
seksi pienin, kompakti ja siisti. Ku- 
mi näppäinten koko on riittävä, ei- 
kä näppäintuntumakaan ole keh- 
no. N äyttö ei enää ole kovi n kau- 
kana tavanomaisen näytön leveys- 
korkeus- mittasuhteesta. Valitta- 
vissa on joko kahdeksan tai neljän 
merkki rivi n näyttötila. Kontrastia 
ei voi säätää. Sovelluksissa on joi- 
takin graafisia ominaisuuksia, mut- 
tei yhtä paljon kuin esimerkiksi 
Psionissa. 

M yös Shar pissa on eri kseen ase- 
tettavat koti ai ka j a maai I manai ka. 
Sharpi n perussovel I ukset ovat toi - 
mivia, mutta eivät sisällä mitään 
huomattavia hienouksia. Muis- 
ti ossa on ai keel I i sta taul ukkol as- 
kentaa mui stuttava mahdol I i suus 
laskea yhteen summia yms. Päi- 
vyri on monipuolinen ja sisältää 
monia eri näkymiä. Laskimen sel- 
keä näppäi nsij oi ttel u ansaitsee eri - 
koismaininnan. Sharpi ssa on myös 
jäsennin. 

Sharpi n voi erikseen hankitta- 
villa sovittimilla kytkeä PC:hen 
(840 mk), Sharpin ZQ- ja I Q-sar- 
jan maila hi n tai nauhuriin (1 390 
mk). Laiteta voi käyttää tavailisi Ma 
AA- pari stoi 1 1 a, j os hankki i ui koi sen 
pari stokotel on ( 250 mk) . T oi stai - 
seksi tarjolla on englanninkieliset 
ohj eet j a erään ri nnakkai smal I i n 
suomenkieliset ohjeet. Päivitetty 
suomal ai nen ohj eki rj a on I u vattu 
vuoden alkupuolella ilmestyväksi. 

□ 


TASKUMIKROJ EN VARUSOHJ ELMAT 

Atari Portfolio Canon MD-8000 

Sovellukset 

Casio SF-9300 Psion Series 3 

Sharp ZQ-6300M 

Kello 

On 

Ei 

On 

On 

On 

Maailmanaika Ei 

Ei 

On 

On 

On 

Laskin 

On 

On 

On 

On 

On 

Kalenteri 

On 

On 

On 

On 

On 

Muistio 

On 

On 

On 

On 

On 

Päivyri 

On 

On 

On 

On 

On 

Muuta 

Taulukkolaskin 

Sanakirja 

- 

Ohjelmointikieli 

J äsenni n 
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AKI KORHONEN 



SYYS-CO M DEX 1993 


vuotiset Comdex- 
eivät ympäristön 
suhteen poi kenneet ai em- 
mi sta. Kymmenien mes- 
su käytäväki I ometri en var- 
relle oli jälleen kerran siroteltu lä- 



j äpäi n uusi a tuotteita T uoteval i- 
koi ma käsi tti I ai ttei ta yksi nkertai - 
sista hiiren toimintaperiaatepa 
rannuksi sta aina uusiin superno- 
peisiin mi kroprosessorei hi n asti . 

J os joskus matkustat Comdex- 
messui 1 1 e, ni i n varaudu messuj en 
puolivälin tienoilla iskevään Com- 


dex- i I mi öön . Sen seurauksena 
messu vi eräs tul ee täysi n vakuut- 
tuneeksi siitä, ettei millään ehdi 
näkemään kai kki a näyttel yosasto- 
ja. Lisäksi ilmiön uhri vakuuttuu 
siitä, että juuri siinä osassa mes- 
suja, joka vielä jäi näkemättä, on 
messujen ainoa todella tutustu- 
misen arvoinen tuote. 


C orrriex- messuj en 170 000 hengen vierasjoukkoon oli 
soluttautunut rryös Mi kroB ITI N edustaja. Kasi noiden kupeessa 
oli ihasteltavana kaikkein uus n PC-teknologia 3DO:sta aina 
OPL4~ääni kortteihin asti. 


ADF 4000 on sikari portaalle ja muille varakkaille suunnattu designer- 
PC. Tyylikkään ulkomuodon, 32 megatavun muistin, 486DX2-66 pro- 
sessorin ja litteän värinäytön ainoana ikävänä puolena on 7 000 dolla- 
rin hintalappu. 


Kutistumaan päin 

M i kromaai I man kehitystä leimaa 
pakkaustiheyden kasvu ja laittei- 
den koon jatkuva kutistuminen. 
Kuten odottaa saattaa, messuilta 
löytyvät mi niatyri soinnin parhaat 
esimerkit. Erästähän liittyvä jul- 
kistus on Kodakin Photo CD -le- 
vyn kutistuminen nykyisestä 120 
mm: n koosta koosta kätevämpään 
80 mm: n kokoon. Kodakin Photo 
CD:n vankka asema antaa CD- 
ROM -vai mistaj i 1 1 e hyvän syyn tu- 
kea kolmen tuuman kokoa. Lie- 
vän ongelman tosin muodostaa 
pikkulevyn rajallinen tallennus- 
kapasiteetti, joka on vain kol- 
mannes tavallisesta CD-ROM :sta. 

Muistelenpa aikoja, jolloin ih- 
metel ti i n että j outuuko mi kroi I ij a 
teroittamaan sormenpäitään kye- 
täkseen käyttämään uusi mpi a tas- 
ku mikroja. Vastaus kutistuvaan 
konekokoon on Applen valmista- 
man Newton in tapainen näppäi- 
metön mi kro. Kynäni krosta ki i n- 
nost uneen kannattaa tutustua 


myös Sharpi n I i sensoi maan 
N ewton-kl ooniin, jossa ruudun 
päälle saa suoj aavan läpän. 

Newton, samoin kuin muut 
PC M C I A- 1 i i tännäl I ä varustetut 
mikrot voi Yhdysvalloissa liittää 
E M BARC- nimiseen yksisuuntai- 
seen radioverkkopa! vei uun. Ky- 
seessä on M otorolan verkko, jon- 
ka kautta voi vastaanottaa esi- 
merki ksi osaketi etoj a j a sanoma- 
lehtien uutisia reaaliajassa. 

Rahalla pääsee vielä pidem- 
mälle. E o- niminen kynäni kro si- 
sältää laajan valikoiman erilaisia 
langattomia liitäntöjä ulkomaail- 


maan, joiden avulla voidaan siirtää 
dataa, lukea internd:- uutisia tai lä- 
hÄää elektronista postia. E o: n ai- 
noana huonona puolena on sen jo- 
pa 3 000 dol I ari i n ki puava hi nta. 

GEOSin vastaisku 

Pari vuotta sitten G eoworks esit- 
teli PC:lle tarkoitetun GEOS- 
käyttöliittymän. Sen oli tarkoitus 
kilpailla Microsoft Windowsin 


kanssa si Mä erol la, että GE OS toi- 
mii jopa 8 megahertsin perus- 
PC/XT:ssä. Valitettavasti G E OS 
kuitenkin painui taka-alalle M icro- 
softi n markki namahd i n tehtyä 
Wi ndowsi sta 486- konei den käyt- 
töl i ittymästandardi n. 

G E OS on kuitenkin tulossa ta- 
kaisin, sillätaskumikrotjaGEOS 
ovat eri nomai nen yhdi stel mä Syy- 
nä tähän ovat taskumi kroj en ni Li- 
kat resurssit. Useimmiten tasku- ^ 
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Syys-Corrdex 1993 

koneen prosessori on muutamal- 


I a megahertsi 1 1 ä toi mi va 8086-yh- 
teensopiva piiri, ja muistia on vain 
muutama sata kilotavua G E OS 
suunniteltiin juuri vastaavaan ym- 
päristöön, kun taas Windows on 
lähes käyttökelvoton ilman 386- 
tai 486- prosessori a ja usean me- 
gatavun muistia 

Geoworks on myös tehnyt 
GEOS-ohjelmoinnin helpom- 
maksi. Kuukautta ennen Comde- 
xia G eoworks julkaisi G E OS 2.0 
SDK:n. Tämä parantaa GEO- 
Siin perustuvien taskuni kroj en 
ohj el matarj ontaa. G E OSi a käyte- 
tään täi lä hetkel lä ai näki n Sharpi n 
PT-9000 kynä- j a tasku mi krossa. 

Madonnaksi minuutissa 

Yhd^srakentei sen äänikortin puut- 
tuminen piti PC: n ääni omi nai- 
suudet pi tkään I ähes sääl i ttäväl I ä 
tasolla. Helpon I aaj ennettavuuu- 
den ansiosta puute on nyttemmin 
kääntynyt eduksi . Koska ääni kortti 
on la^ennusväylässä, sen voi hel- 
posti vaihtaa uuteen ja siihen on 
myös hei ppo I i sätä uusi a omi nai - 
suuksi a. 

L aag ennettavuudel I e I öytyy tänä 
vuonna käyttöä Yamaha nimittäin 
julkisti pitkään odotetun OPL4- 
pi i ri nsä, j onka voi noi n 100 dol I a- 
ri n kustannuksi n j äl ki asentaa mo- 
niin ääni kortteihin. Ja vaikka ää- 
nikortti ei O PL 4-1 aaj ennusta tu- 
kisikaan, niin uuden, tällä piirillä 
varustetun kortin saa asennetuksi 
samalla vai vai la EräsOPL4-piiriä 
käyttävistä korteista on Yamahan 
omaCBX-Bl. 

J a kun koneessa on kunnon ää- 
nikortti, niin sille löytää käyttöä 
heti Karaoke- koneena. Karaoke 
on se Japanista (alunperin Bri- 
tanniasta) maailmalle levinnyt 
idea, jossa matti meikäläinen voi 
yrittää lisätä lauluosuuden tuttui- 
hin säveliin. Soft Karaoke -nimi- 
nen ohjelma sisältää lisensoituja 
säveliä muun muassa M adonnalta 
ja M ichael J acksoni Itä. J otta kara- 
okesta saisi oikean mielikuvan, 
täytyy kuvitella miltä näyttää ja 
kuulostaa, kun kuusi aikuista 
miestä esittää Madonnan laulua 
"Li ke A Virgin". 

Äänikorttien tulevaisuutta esit- 
teli Analog Devices* joi la on omia 
suunnitelmia maailman valloitta- 
miseksi. Yhtiö valmistaa digitaali- 
sia signaali prosessoreita, eli oh- 
jelmoitavia, huippunopeita sig- 
naalin prosessoi nti piirejä, joilla 
vai tehdä miltä mitä tahansa Esi- 


Screenies rajaa yksilöllisiä moni- 
torikehyksiä. Niitä voi vaihdella 
esimerkiksi sään tai vaatteiden 
värin mukaan. Tämä voi hyvinkin 
olla seuraavan PC-muoti-ilmiön 
alku, nyt kun kaikilla on jo ruu- 
dunsammutin. 


CyberDreamsin uusin peli on CyberRace. Parin- 
kymmenen megatavun kokoinen peli perustuu 
Blade Runner- ja 2010-elokuvista tuttuun 
Syd Meadin grafiikkaan. 


Games Master on erityisesti pelaajille tarkoitettu PC-näppäimistö. Laite 
on etukäteen ohjelmoitu oikeilla näppäinkoodeilla yli 40:lle suositulle 
PC-pelille. Vaihdettavaa peitelevyä käytettäessä ei enää tarvitse muis- 
tella mitä mikin näppäin tekee. Kaikki toiminnot ovat näkyvissä sa- 
manaikaisesti ja niihin pääsee käsiksi viiveettä. 


Katokin K-Stor IDE-kiintolevyt tarjoavat kätevästi vaihdettavan massa- 
muistin pöytäkoneisiin. Tämä helpottaa esimerkiksi tietojen siirtoa töis- 
tä kotikoneelle, ja irroitettavan kiintolevyn voi tietosuojan nimissä sul- 
kea vaikkapa kassakaappiin. 


Kanadalainen MotorMouse tarjo- 
aa hiiriä autoilua harrastaville. 
Tallista löytyy muun muassa Cor- 
vette ja Lamborghini Countach 
kaikissa tehdasvä reissä. 


110 Alerton ylimääräiseen levy- 
keaseman virtajohtoon liitettävä 
lämpömittari. Jos koneen sisäinen 
lämpötila nousee liian korkeaksi, 
110 Alert ilmoittaa tästä äänimer- 
killä. Harkitsemisen arvoinen 
hankinta tuplakellotettujen konei- 
den käyttäjille. 
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Caligari TrueSpace -ohjelmalla voidaan laatia fotorealistisia kuvia en- 
nätysajassa. Yhdellä Windows-ohjelmalla luodaan verkkokaavio, liite- 
tään kuviot pintoihin ja lasketaan lopullinen kolmiulotteinen kuva. 


Philipsin 
Screen Pho- 
ne on moni- 
toimipuhelin, 
joka yhdistää 
puhelimen ja 16- 
rivisen tietokonepäät- 
teen. Puhelin on suunni- 
teltu käytettäväksi ADSI- 
protokollaan perustuvien 
palvelujen yhteydessä Chi- 
cagossa ja New Yorkissa. Pu- 
helimella pääsee elektronisesti esimerkiksi ostamaan 
elokuvalippuja, tarkastamaan juna-aikatauluja ja et- 
siskelemään edullisinta pizzapaikkaa. 


The Lawnmower Man -elokuvaan perustuvassa pe- 
lissä käytetään erinomaista Cyberpunk-tyylistä 
grafiikkaa, joka on hyvin lähellä elokuvan tietoko- 
neanimaatiojaksojen tasoa. Peli alkaa siitä mihin 
ensimmäinen elokuva loppui ja kuuluu demover- 
sion perusteella pakkohankintoihin. 


Practical Peripherals on eräs en- 
simmäisiä modeemival mistä j ia, 
jotka julkistivat Rockwellin V.FAST 
standardiin perustuvia 28 800 
bps:n modeemeja. V.FAST on mo- 
deemipiirejä valmistavan 
Rockwellin käyttöön ottama ver- 
sio tämän vuoden aikana hyväk- 
syttävästä V.34 standardista. 
V.FASTIa tukee yli sata modeemi- 
valmistajaa. 


merkiksi D SP- piirejä käyttävään 
ääni kortti i n voi daan hei posti I i sä- 
tä puheentunnistus. Jos kortissa 
on puhelinliitäntä, muuttuu ääni- 
kortti V. 32- modeemiksi, kun DSP 
ohjelmoidaan uudelleen. 

V.FAST! 

Modeemi maailmasta kiinnostu- 
neelle COMDEX tarjosi paljon 
nähtävää. Esilläoli laaja väli koi ma 
V.32 terbo -modeemeja 19 200 
bps: n I i nj anopeudel I a, sekä muu- 
tama Rockvvellin V.FAST-stan- 
dardia noudattava 28 800 ja 24 
000 bps: n modeemi . 

Jos hyvin käy niin vuoden 94 al- 
kupuolella keskeneräinen V.FAST- 
standardi muuttuu ITU-T 
V.34:ksi. Rockvvellin V.FAST e ole 
lopullinen standardi, mutta se 
tarjoaa tämän tärkeimmän edun, 
eli 28 800 bps: n linjanopeuden. 


Vai kka V. 34: n hyväksyntä j ostai n 
syystä venähtäisi loppuvuoteen, 
niin ei ole mitään syytä olla hank- 
kimatta Rockvvellin piirejä käyt- 
tävää V.FAST-modeemia Sille löy- 
tyy nimittäin tuki lähes kaikilta 
j ohtavi I ta modeemi vai mi stj i I ta. 

ITU-T on muuten vanhan tutun 
CCITT:n uusi nimi. Muutamat 
ITU-T:n jäsenet ovat jo ilmoitta- 
neet, ettei V.34 välttämättä jää vii- 
mei seksi modeemi standard i ksi . 
Teknikot ovat kuulemma onnis- 
tuneet tekemään parhai mmi 1 1 aan 
32 000 bps: n I i i täntöj ä taval I i sen 
puhelinverkon kautta. Siitä kehit- 
tynee V.34 bis. 38 400 bps lienee 
sitten V 34 terbo. 

Monitori raameihin 

Ehkä yllättävin lisuke PC-mikroon 
ovat Screenies-nimellä myytävät 
monitorin kehykset, joita valmis- 


taa samanniminen yritys. Idea 
on yksinkertainen: miksi käyttää 
huippunykyaikaisia ohjelmia, jos 
monitorin reunus on tylsää har- 
maata muovi massaa? Screen ies- 
val ikoi masta löytyy persoonal I i nen 
tuote jokai sei le PC -käyttäjälle. 

Reunustettua monitoria voi 
käyttää myös hyötytarkoituksiin. 
Esimerkiksi Carol Alienin jaCary 
H arvvi ni n ki rja "H ovvTo Success- 
fully Run A BBS for Profit" kertoo 
miten PC: n voi muuttaa rahaa te- 
keväksi BBS:ksi. Lisätietoja saa 
faksi 1 1 a numerosta 990- 1-619-369 
1185 (USA). 

Kirjarintamalla oli esillä myös 
muita kiinnostavia teoksia. Esi- 
merkiksi Brady Booksin Mortal 
Kombat -käsi ki rj a antaa tarvittavat 
vinkit huippupisteiden saavutta- 
miseen. Jolla tämä kirja riitä, niin 
vi ka on pel iohjai men j a takaraivon 
välissä. 


Kaapeli-PC 

Vain noin 40 prosentissa Yhdys- 
valtain kotitalouksista on tietoko- 
ne. T ämä on vaati maton I uku ver- 
rattuna esi merki ksi puhelimeen ja 
televisioon, jotka kuuluvat käy- 
tännöllisesti katsoen joka kodin 
varustukseen. Tuo 60 prosentin 
ero edustaa miljardien dollarien 
markkinarakoa, johon olisi mah- 
dollista markkinoida miljoonia 
tel evi si o- puhel i n- ti etokone-yh- 
distelmiä. 

E nsi mmäiset toi mi nnoi Itään yh- 
distetyt laitteet ovat tulossa kovaa 
vauhti a. E si merki ksi C ompton 
kertoi San Diegossa suoritetta- 
vasta kokei I usta, jossa PC :l lä pää- 
see kaapel i -TV- verkon kautta kä- 
si ksi el ektron i si i n t i etosanaki rj oi - 
hi n ja tietokantoihin. Philips esit- 
tel i puhel i men j a päätteen yhdi s- 
telmää. 3DO:n edustajat hymyili- 
vät tietävän tuntuisesti, kun heiltä 
kyseli kaapeli -TV- pel ien ilmesty- 
misajankohdasta. 

3DO oli Las Vegasin merkittä- 
vin pelikoneuutuus 3DO hakkaa 
kaikki muut pelikoneet mennen 
tullen. P i ste. Vai i tettavasti 3DO:n 
pel itarj onta on täi I ä hetkel I ä suo- 
rastaan surkeaa. 

H uono pel i vai i koi ma ei oi e mi - 
tenkään odottamatonta, kun ky- 
seessä on multimediaan perustu- 
va pelikone. 3D 0:1 le tehtyjen pe- 
lien laatiminen on vaativaa, sillä 
siinä yhdistellään animaatiota, elo- 
kuvanpätkiä ja unohtumatonta 
musi i kkia. J a kai kkeen pitää vielä 
saada nokkel a pel ij uoni j a toi mi va 
käyttöl i ittymä. E i i hme, että ete- 
neminen on hidasta. Onneksi 
3DO:llaon isoja nimiä tukenaan. 
Lähiaikoina pel ijätit Sierra ja 
E I ectroni c Arts ai kovat j ui kai sta 
3DO:n kaikkia ominaisuuksia hyö- 
dyntäviä pelejä. 

Seuraava Comdex on Atlantassa 
toukokuussa J os satut menemään 
si nne, niin kannattaa edel täkäsi n 
hankkia DeLormen Street Atlas 
USA. Tälle CD-ROM -levylle on 
tallennettu joka ikinen jenkeissä 
oleva julkinen tiejakatu. Erittäin 
hi eno hakuteos pal j on I i i kkuval I e 
tai esimerkiksi kiertoajelua 
USA:ssasuunnittel evälle. 646 me- 
gatavua pakattua dataa sisältävän 
laserlevyn ohjehinta liikkuu 170 
dol I ar i n ti etämi ssä. □ 
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INTERNET 


eli suuren 

TEKSTI PAUL FREIHOFF & J UHA KAUPPI 
KUVITUS MARCO PAJARI 


Marco Pajari 199$ 



Viime M ikroBITI SSÄ julkaistussa artikkelin ensimmäises- 
sä osassa kerrottiin yleisesti I nternetistä. Toisessa osassa 
selvitetään tarkemmin I nternetin käyttöä ja ti edon etsi- 
mistä verkon valtavasta informaatioavaruudesta 


I nternet on koko maapallon laajuinen 
ti etokona/er kkojen verkko ja samalla 
suunnaton informaation valtakunta. 
Tämä kaksiosainen artikkeli sisältää 
net@kansalaisen perustiedot ja suppean 
tähtikartan tietoavaruuteen. 


I nterneti ssä käytti ä voi j okai - 
sen asian toteuttamiseksi va- 
lita lukuisia erilaisia lähesty- 
mistapoja. Esimerkiksi Gop- 
her on pyritty tekemään sa- 
tunnaisen käyttäjän kannalta mah- 
doin si mman hei poksi , A rchie taas 
voi tuntua kokemattomasta vai- 
kealta, mutta on tottuneel le käyt- 
täj äl I e se on tehokas työväl i ne. 

Työkalujen valinta riippuu pit- 
kälti siitä, käyttääkö Inter nettiä 
suoraan verkkoon I i itetyltä U nix- 
työasemaltavai modeemiyhteyden 
kautta mikrolta. Kaikkiin kone- 
ympäristöihin on saatavissa il- 
maisia asiakasohjelmia, joiden 
avulla verkon palveli mi Itä löytyviä 
palveluita voi käyttää. Seur aavas- 
sa keskitytään lähinnä modeemi- 
yhteyden kautta käytettävissä ole- 
viin palveluihin. Ensin selvitetään 
informaation ja sähköpostiosoit- 
teiden etsimistä, sitten nimettö- 
män posti n I ähettämi stä j a I opuk- 
si I nternet-yhteyden hankkimista. 

Tiedon etsiminen 

I nternet sisältää valtavan määrän 
informaatiota. Sattumanvaraises- 
ti harhailemalla, esimerkiksi Ano- 
nymous FTP:llä tai Nevvsejä lu- 
kemalla, ei kovinkaan todennä- 
köisesti löydä hai uamaansa tietoa. 
Informaation etsimiseen onkin 
kehitetty monenlaisia välineitä, 
joilla peruskäyttäjäkin voi yrittää 
pai kantaa etsimäänsä ai neistoa ne- 
tin sokkeloista. 


Ensimmäiseksi ei pidä lähteä 
valtamerta edemmäs kalaan. Suo- 
mestakin löytyy suuri määrä tie- 
dostoja. Tarkista ensin onko suo- 
malaisi ssa pal vei i mi ssa j o oi emäs- 
sä haluamasi tieto, ennenkuin 
ryhdyt turhaan siirtämään itselle- 
si gigatavujen kokoisia tiedostoja 
U SA:sta tai Austral i asta. 

Palvelimien ylläpitäjien toiveita, 
esimerkiksi tiedonsiirron välttä- 
misestä toi mi stoai kana, kannattaa 
kunnioittaa. 1 1 mainen palvelu ko- 
neissa loppuu lyhyeen, jos häiri- 
köinti tai ajattelematon kuormitus 
haittaa asi ai I i sta toi mi ntaa. Vai kka 
el ämme d i gi taal i ai kaa, ti etover k- 
kojen kapasiteetti ei riitä tur- 
haan kuormitukseen. 

Verkon sisältämä informaatio- 
paljous ei ole pelkästään siunaus 
käyttäjälle. Oikean navigointi- ja 
etsi ntätavan vai itseni n en voi oi I a 
vaikeaa. Lisäksi ongelmana on 
saada selville haetun tiedon ikä ja 
oi keel I i suus M onet ti etokannat si - 
sältävät vanhentunutta tietoa, kos- 
ka ni i den si säl I östä huol ehti mi nen 
on pääasisssa opiskelijoiden ja 
muiden vapaaehtoisten päivittä- 
jien varassa Toisaalta suuri osa tie- 
dosta on kuitenkin hyödyllistä ja 
ennen kai kkea käyttäj äl I een I ähes 
ilmaista. 

Archie 

Kanadassa McGillin yliopistossa 
kehitetty Archie-tiedonhakupal- 
velu on tarkoitettu tiedostojen et- 


si mi seen anonyymi ä ti edonsi i rtoa 
tukevista ti edostopal valimista Täl- 
laisia Pavelini a löytyy I nternetis- 
tä tuhatkunta. Järjestelmän toi- 
minta perustuu siihen, että eri 
tiedostopalvelijat lähettävät toi sil- 
leen tiedot sisältämistään tiedos- 
toista Kun käyttäjä suorittaa haun 
tietokannasta, hän saa vastaukseksi 
listan palvelimista ja hakemis- 
toista joista kysytty tiedosto löytyy 

Arch i e- pal vei i mi a voi käyttää 
monel I a taval I a, mutta suositelta- 
vinta on jonkin ilmaisen asiakas- 
ohjelman (esimerkiksi Archie tai 
Xarchie) käyttämi nen, si 1 1 ä suora 
pääteyhteys pal vei i nkoneeseen ra- 
sittaa turhaan verkon ja palveli- 
men resursseja. 

Parhaat asiakasohjelmat tarjo- 
avat myös automatisoidun tie- 
donsiirron oikean tiedoston löy- 
tyessä. Useimpia Arch ie- palveli- 
mia voidaan käyttää myös siten, 
että komennot j a tarvittaessa ti e- 
donsiirtokin tapahtuvat sähkö- 
posti n väl i tyksel I ä. Archi en hei k- 
kous on haun rajoittuminen tie- 
dostojen nimiin, tiedoston sisäl- 
töön perustuvi a hakuj a si 1 1 ä ei voi 
tehdä. 

WAIS 

Wide Area I nformation Server on 
järjestelmä, jossa tietoa etsitään 
hakusanojen avulla. WAISin ke- 
hittivät Thinking M achines Cor- 
poration, Apple Computer, 
KPM G Peat M arvvick ja DowJ o- 
nes. Nykyään ilmaisen version, 
f reeWAI Si n kehi ttämi sestä j a j a- 
kel usta vastaa CNI DR . WAI S I ne. 
Sen perustivat muutamat alkupe- 
räisen idean keksijöistä myymään 


kaupallisia WAI S- tuotteita ja ja- 
kelemaan muutamia ilmaisia 
WAI S-työkaluja. 

WAI S- pal vei i n si säl tää ti eto- 
kannan, josta käyttäjä tekee kyse- 
lyjä asiakasohjelman avulla. Kyse- 
ly voi sisältää yhden tai useamman 
hakusanan . O hj el ma pal auttaa 
haun tuloksena indeksoidun luet- 
telon tiedostoista, joissa hakusanat 
esiintyvät. N ämä tiedostot vai daan 
yleensä siirtää omalle koneelle 
asiakasohjelman avulla. 

Jos koneessasi ei ole WAIS- 
asi akasohj el maa, voi t kokei 1 1 a j är- 
j estel mää ottamal I a Tel net-yhtey- 
den quake.thinkcom-koneeseen. 
Anna käyttäjätunnukseksi vvaisja 
pääset käyttämään teksti pohj ai sta 
Swai s-ohj el maa. J os käytössäsi on 
vai n I nterneti n posti pal vei ut, I ä- 
hetä sähköpostia osoitteeseen 
wai smai I @quake.thi nk.com, ki r- 
joita viestiksi help ja saat paluu- 
postissa ohjeet kyselyjen tekemi- 
seksi sähköpostin välityksellä Mo- 
ni a WAI S- pal vei i mi a voi käyttää 
myös gopherin avulla. WAI S-jär- 
j estel mi stä käydään keskustelua 
uuti sryhmässä comp. i nfosys- 
tems.wais. 

Gopher & Veronica 

G opher-yhteyskäytäntö j a -ohj el - 
ma kehitettiin alunperin M inne- 
sotan yliopistossa keväällä 1991 
vastaamaan kampuksen verkossa 
tietokone den käyttöä koskeviin 
kysymyksiin. Gopherin käyttöön 
nopeasti laajentunut ja levinnyt 
ympäri maailmaa. 

G opher tarj oaa yksi nkertai sen, 
hi erar ki Sten vai i kkoj en avu 1 1 a 
muodostetun käyttöliittymän maa- 
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ilman laajuiseen tiedonhakuun. Va- 
likoiden taakse on valmiiksi liitet- 
ty monen laista i nf ormaati ota, j ota 
voi selata tai si i rtää suoraan omal- 
le koneelle. Gopher kytkeytyy 
automaattisesti siihen koneeseen, 
j ossa i nf ormaati o si j ai tsee. 

G opher i i n I öytyy sekä merkki - 
pohj ai si a että i kkunoi tuj a i I mai si a 
asiakasohjelmia Tiedon määrän ja 
gopher- pal vei i mi en li sääntyessä 
vai i kko-ohj attuun puurakentee- 
seen on I i itetty myös tehokkaam- 
pi a hakutapoja, kuten Veronica. 

Veroni can avul I a voi daan hakea 
hakusanoj a eri gopherpal vei i mi en 
hakemi stoj en si säl tämi stä otsi - 
koista. Hausta tulostuu uusi gop- 
her- vai i kko, j ota voi suoraan käyt- 
tää tiedonhakuun. Gopherista kes- 
kustellaan muun muassa uutis- 
ryhmissä comp. infosystems. gop- 
her ja ai t.gopher. 

WWW 

World Wide Web on CERN -tut- 
ki musl ai toksen ai oi ttama proj ekti , 
joka tähtää maailmanlaajuiseen 
hypermediatiedon välittämiseen 
HTTP - protokollan avulla. Hyper- 
tekstin kuumien sanojen takaa 
avautuu uusia hypertekstejä ja 
multimediaa. WWW: n sisältämät 
vi ittaukset voivat j ohtaa uuden i in- 
formaation lisäksi myös muihin 
edellä kuvattuihin palveluihin. 

Tavallinen bittinikkari pääsee 
mukavasti alkuun ottamalla Tel - 
net-yhteyden koneeseen info.fu- 
net.fi ja antamalla käyttätunnuk- 
seksi WWW. Tekstipohjainen 
asiakasohjelma on nimeltään lynx 
X-i kkunoi nti a tukevissa ympäris- 
töissä voi käyttää esi merkiksi pal- 
jon kehittyneempää ja moni- 
puolisempaa NCSA n kehittämää 
M osai c-asi akasohj el maa. 

Tällaiset graafisen ympäristön 
WWW-asi akasohj el mat pystyvät 
näyttämään hypertekstiin liitet- 
tettyjä kuvia ja M PEG-videoita, 


myös kuvat voivat toimia hyper- 
I i nkkei nä. M osai ci n käyttö asettaa 
aivan uudet vaatimukset verkon 
si i rtokyvyl I e. U sei mmi ten ei kan- 
nata yrittää siirtää säävideoita 
USA:sta Suomeen, ellei tunne 
luonnotonta kiinnostusta kellon- 
kuvan tai tiimalasin muotoista 
kursori a kohtaan . 

U uti sryhmässä comp. i nfosys- 
tems.www keskustellaan tämän 
välineen käytöstä. Tulevaisuudes- 
sa WWW:ssä käytetyn tiedonha- 
kutavan merkitys kasvaa. Ajan 
kul uessa WWW tul ee sul kemaan 
j ärkeväl I ä taval I a si säänsä kai kki en 
mu i den ti etopal vei uj en käytön . 

X.500 

Sähköpostiosoitteita voi etsiä 
X.50Ohakemistopalvelun avulla. 
H akemistorakenne on puu, jonka 
pääjuuri on Englannissa. Tästä 
haarautuvat kunki n maan j uuret j a 
edelleen kunkin maan kaikki or- 
ganisaatiot. J os omalta koneelta ei 
I öydy asi akasohj el maa tähän tar- 
koitukseen, tiloja voi etsiä nicfu- 


EUnet Finland Oy 

puh: 90-400 2060 
fax: 90-622 2626 
e-mail: helpdesk@eunetfi 
Persona I EUnet suora IP-liitiymä 
modeemin välityksellä 20 p/ min 
(rrinimi 30 mk/ kk) tällä hetkellä 
HPY: n alueella (vuonna 1994 
rn/ös Tampere ja Jyväskylä). 

M 115- BBS 
(MikroData Oy) 

yhteyshenkilö: Saku Setälä 
puh: 90-458 2211 
fax: 90-458 2020 
e-mail: setala@mit5.mdata.fi 
50 mk:n liittymismaksu, yhteys- 
maksu 2 tai 4 p/ min kuorman mu- 
kaan, TeleSammon kautta 
(92924) 1,95 mk/ min, 9700-lin- 
jojen kautta 2,20 min. 


net.fi -koneelta Tel netin avulla 
( käytti ätunnusdua). Käytössä on 
kaksi ohjelmaa, tekstipohjainen 
De ja X-i kkunoi nti ympäristössä 
toimiva Pod. 

X.500-palvelun tietojen tuoreus 
on kunkin koneen ylläpitäjien on- 
gelma Järjestelmä ei ole vielä kai- 
kenkattava, mutta tähän men- 
nessä paras yritys luoda maail- 
mani aaj ui nen I nterneti n käyttä- 
jien "puhelinluettelo". 

Anonymous- palvelu 

Sähköposti n tai uuti sarti kkel in lä- 
hettäjä ei aina halua paljastaa hen- 
ki löi li syyttään. Siihen löytyy mo- 
nenlaisia syitä, joista useimmat 
ovat henkilökohtaisia tai poliittisia 
Jos I RA:n jäsen kertoo mielipi- 
teensä U F F :n poj ista, hän ei vält- 
tämättä halua paljastaa kaikille ku- 
ka on ja mi hi n osoitteeseen pom- 
mi n voi tuoda. (Jos edellinen 
huomautus loukkasi sinua voit 
vaihtaa Pohj oi s- 1 rl annin asemasta 
kinastelevien I RA:n ja UFF:n ti- 
lalle suosi kki ryhmäsi -IYFEG). 


My-BBS UNIX 

yhteyshenkilö: Henri Helanto 
puh: 949-501 881 (klo 12-02) 
e-mail: heku@muncca.fi 
2 perusma ksuta soa : 

1) 300 mk/ 6 kk, käyttöoikeus 
ruuhka-a ikänä (klo 17-02) 2,5 

h/ vrk, muina aikoina vapaa käyt- 
töoikeus. 

2) 400 mk/ 6 kk käyttöoikeus 17- 
02 välillä 4 h/ vrk, muina aikoina 
vapaa. 

X-Gateway 

yhteyshenkilö: Jouni Lemmke 
puh: 90-437 5204 
e-mail: xgw@xgw.fi 
Koekäyttö 30 mk/ kk, muutoin 50 
mk/ kk tai 500 mk/ v, sisältää 1 
h/ vrk (klol7-24), jos käytetään 
XGW:n modeemipankkia, muuten 
ei aikarajoitusta. 


Suomal ai sesta täi I ai nen hen ki - 
I öl I i syyden sai aarni nen voi tuntua 
ku mmal I i sei ta, mutta mon i ssa 
maissa yksilönvapaus ei toimi mil- 
lään tasolla. Hallituksen moitti- 
minen I nterneti ssä voi viedä van- 
kilaan. Myös enemmän tai vä- 
hemmän demokraattisissa vai- 
ti oi ssa I nterneti n käyttäj i 1 1 ä on 
monia syitä salata henkilöllisyy- 
tensä. Esimerkiksi USA:ssa työn- 
antajat ovat turhankin kiinnostu- 
neita työntekijöiden edesotta- 
muksista. Yksi postitus ai tfiame- 
ryhmään voi riittää irtisanomiseen 
tai haasteeseen. 

Henkilökohtaisia syitäkin löytyy 
joka lähtöön. Suuri C-guru, joka 
on tilapäisesti unohtanut miten 
pointteria käytetään, ei välttä- 
mättä kehtaa kysyä uutisryhmässä 
neuvoa omal I a ni mel I ään . 

Tällaisia tilanteita varten ver- 
kosta löytyy niin sanottu nimetön 
el i anonymous- pal vei u, j oi sta mo- 
ni puol i si n toi mi i Suomessa. 
Anon. penet.fi -koneen läpi kulke- 
vat viestit salataan sekä lähettejäl- 
tä että vastaanottajalta. CIA ja pe- 


Clinet 

puh. 90-437 5209 
fax: 90-455 5276 
e-mail: clinet@clinetfi 
Liittymismaksu 110 mk, 1 mk/ päi- 
vä sis. 1 h/ vrk (+ 1 mk/ tunti lisä- 
tunneilta, jos kaikki linjat varattu- 
ja, muutoin lisäaika ilmaista), alle 
vuoden sopimuksista 30 mk: n 
pienlaskutuslisä. 

Infotelin kautta 49 p/ nrin + ppm 
(sisään new-tunnuksella). 

Cute Comminications 

yhteyshenkilö: Sami Kuisma 
puh: 90-694 3700 
e-mail: sku@cute.fi 
Liittymismaksu 30 mk, yhteysmak- 
su 1 mk/ h - kuitenkin max. 100 
mk/ kk. 
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I nternet After Dark 


Mato, joka kaatoi netin 

Robert Morris Jr. rakensi vuonna 1988 itsestään kopioituvan ja le- 
viävän ohjelman, jollaista kutsutaan madoksi. Hän halusi ohjelman 
avulla laskea Internetin solmukoneiden määrän, mutta madossa oli 
loisena ötökkä, jonka vuoksi ohjelma kaatoi tai jurriutli tuhansia ko- 
neita ympäri Yhdysvaltoja. 

Morris löysi pian kaverinsa kanssa ohjelmointivirheen ja ratkaisun 
tilanteen pelastamiseksi. He yrittivät anonyymina levittää matokuuri- 
ohjetta nettiin, mutta siinä vaiheessa verkko oli jo niin sekaisin, ettei 
ohje päässyt eteenpäin. 

Huippuohjelmoijat selvittivät tauotta madon toimintaperiaatetta, jot- 
ta se voitaisiin eliminoida. Ensimmäinen matolääke löydettiin Univer- 
sity of California at Berkeleyssä 12 tunnin uurastuksen jälkeen. Mut- 
ta netti nousi uudestaan pystyyn hitaasti, koska monet koneet oli ir- 
rotettu verkosta kokonaan. Lisäksi madon hävittämiseen koko ver- 
kosta kului melkoisesti vaivaa ja rahaa. 

Madon tekijä selvisi aikanaan, ja Morris tuomittiin kolmeksi vuo- 
deksi ehdonalaiseen, 400 tunniksi yhdyskuntapalveluun ja maksa- 
maan 10 000 dollarin sakot Robert Morrisista tuli surullisen kuului- 
sa, mikä on vaikeuttanut hänen ohjelmoijan uraansa. 



rusted I i nen hakkeri saa silti selville 
kai ken mi nkä hai uaa, joten tähän- 
kään ä voi luottaa täydellisesti. 

Anon.penet.fi :n kautta voi lä- 
hettää nimettömänä artikkeleja 
kaikkiin I nternetin yleisiin uutis- 
ryhmiin ja postia netin käytteille. 
Lisää tietoa tästä palvelusta saat 
lähettämällä postia osoitteeseen 
hei p@anon.penet.fi . 

Internet After Dark 

Tunnet varmaan kavereita, joiden 
silmät näyttävät tomaateilta ja 
ihon väri olmilta. Ainut mahdolli- 
nen syy ulkonäköön ei ole nar- 
kootti nen suhde pel i konsol i i n tai 
gepardiin. Netin käyttäjätunnuk- 
sen a on j oskus omi tui nen vai kutus 
haltijansa sisäiseen kelloon. Yöt 
kuluvat netissä, esimerkiksi mo- 
nen käyttäjän seikkailupeleissä. 

Pelit käynnistyvät yleensä otta- 
mal I a Tel net-yhteys kohdekoneen 
ilmoitettuun porttiin. (Kokeileesi- 
merki ksi tel net 129. 16. 117. 21 
1812, sampan.ee.fit.edu 4000, tai 
studsys.mscsmu.edu 4444. Nämä 
toimivat ainakin VT 100 pääte- 
asetuksel I a) . Ai hepi i ri i n kannattaa 
kuitenkin tutustua etukäteen, kos- 
ka järkevä osallistuminen on muu- 
ten vai keaa. L isätietoja löytää esi- 
merkiksi uutisryhmästä ai t.mud. 

Toinen suosittu vaihtoehto nuk- 
kumiselle on monen käyttäjän 
IRC -keskustelu. Keskustelu- 
ryhmillä on yleensä kuvaavat ni- 


met, ja kuka tahansa voi aloittaa 
uuden ryhmän. Useimpina iltoina 
voi tutustua lähes kaikkien netissä 
olevien maiden kieliin. 

I RC -ohjelman kirjoitti suoma- 
lainen J arkko Oikarinen (jto@tol- 
sun.oulu.fi) vuonna 1988. Sen 
piti alunperin korvata kahden 
käyttäj än tai k-ohj el ma. I RC :tä on 
käytetty tiedonvälitykseen muun 
muassa Persianlahden sodan ja 
Venäj än vai I an kaappausyr i tyksen 
aikana. Tapahtumista kiinnostu- 
neet I RC-fanit kokoontuivat kaik- 
ki samal I e kanaval I e ympäri maa- 
ilmaa ja lukivat paikan päällä ole- 
vien kertomuksia. Uutisryhmä 
alt. i rc j ohdattaa ai hepi i ri i n. 

M ahdol I i suus keskustel I a j oka i I - 
ta toi si ssa kul tuurei ssa el ävi en i h- 
misten kanssa ajankohtaisista 
asi öistä voi avartaa omi a näkökul- 
mia yllättävän nopeasti. Toisaalta 
I ntemeti n kautta harvi nai senki n 
harrastuksen hankkinut löytää sa- 
manmielistä seuraa. J os koneel I a- 
si e ole I RC-asiakasohjelmaa, vo\t 
ottaa yhteyttä tel neti 1 1 ä osoittee- 
seen tiger.itc.univie.ac.ct 6668. Tä- 
mä kone palvelee vain 20 käyttäjää 
kerral I aan j a on Suomesta katsoen 
pitkän ja hitaan johdon päässä, 
mutta kokeiluun se riittänee. 

I nternet on mainio keino tutus- 
tua eri puolilla maailmaa asuviin 
i hmi si i n, mutta se on myös eri n- 
omainen tapa ajautua erilleen 
omasta lähiympäristöstään ja sa- 
malla suuriin sosiaalisiin vaikeuk- 


siin. Monen net@friikin tuttava- 
piiri koostuu vain muista netissä 
asuvista oi meistä. 

FreeNet 

Koulumaailmaa varten perustet- 
tiin Suomeenkin viime syksynä 
FreeNet , joka tarjoaa rajoitetun 
I nter net-yhteyden yl e ssi vi stävi en 
koulujen ja keskiasteen oppilai- 
tosten opettajille, oppi laille ja op- 
pi laiden vanhemmille. Koulut, 
joilla ei ole kiinteää verkkoyh- 
teyttä, pääsevät F reeN etti i n Tele- 
sammon kautta. 

FreeNetissäoli marraskuun lo- 
pussa, palvelun toimittua vasta 
noin kuukauden, 150 uutisryhmää 
ja maan eri kouluista oli rekiste- 
röitynyt lähes 1 900 käyttäjää. E n- 
si syksyyn mennessä käyttäj äkun- 
nan odotetaan nousevan jo 20 
000: een. FreeNetin koneessa 
(f reenet.hut.fi ), j oka sij aitsee Tek- 
ni 1 1 i sen korkeakoul un täydennys- 
koul utuskeskuksessa H el si ngi ssä, 
ri ittää tehoa noi n 200 yhtäai kai sen 
käyttäj än tar pei si i n . 

F reeN eti n käyttöl i ittymänä on 
vai i kkopohj ai nen F reeport-ohj el - 
ma, jonka käyttö on helppoa. 
F reeN eti ssä voi seurata kaikkia 
I nterneti n uuti sryhmi ä, osal I i s- 


tua keskustel uun I ähettämäl I ä si n- 
ne itse artikkeleja I nternetin käyt- 
täjin e. Verkosta on kansai nväl i set 
yhteydet muiden maiden free- 
netteihin ja I nternetin Gopherei- 
hin, joiden kautta pääsee käyttä- 
mään lukuisia netin palveluita Vi- 
sitor-tunnuksella pääse tutustu- 
maan. 


Muuttavat päästä nettiin 

Henkilökohtaiseen I nternet- vies- 
tintään löytyy muitakin vaihto- 
ehtoja, jos ei opiskelijana tai 
koululaisena pääse oppilaitok- 
sen koneesta nettiin. Artikkelin 
yhteyteen on koottu lista yrityk- 
sistä, joiden koneiden kautta on 
mahdollista käyttää Internetin 
palveluita. 

Lista ei ole täydellinen. Hin- 
noista ja palveluista mainitaan 
vain osa. Asiakasohjelmien määrä, 
laatu ja yhteyksien r^ oi tukset sel- 
viävät parhaiten ottamal la yhteyt- 
tä suoraan yhteyshenki löi hi n. Suu- 
remmi ssa firmoissa asioita käsit- 
televät useammat ihmiset, kerro 
ongel masi puhel i nvai hteel I e ni i n 
saat oikean henkilön langan pää- 
hän. Tiedot vastaavat marraskuun 
-93 ti lannetta. □ 


Termien selitykset 

alt. f la me 

uutisryhmä, jossa ääliöt kypsennetään liekittämällä. 

Archie 

tiedonhakupalvelu, joka etsii tiedostoni mi ä. 

CERN 

Conseil EuropCen pour la Recherche N ucICaire; 
Genevessä sijaitseva Oydintutki musia itos. 

CIA 

Complete Idiots Agency; Yhdysvaltain tiedustelupal- 
velu. 

CNIDR 

Clearinghouse for Netvvorked Information Discove- 
ryand Retrieval. 

FreeNet 

kouluja varten perustettu Internetyhteys. 

Gopher 

amerikkalainen pussirotta, hajautettu valikkopohjai- 
nen tietopalvelu. 

HTTP 

Hyperlext Transfer Protocol; W3:n käyttämä doku- 
menti nsi i rtota pa . 

IYFEG 

InsertYour Favourite Ethnic Group; herjaa ketä ha- 
luat 

NCSA 

National Center for Supercomputing Applications; 
yhdysvaltalainen supertietokonesovellusten tutkimus- 
keskus. 

olmi 

Proteus anguinus; valkeankeltainen, luolissa asuva, 
sokea pyrstösammakko, IRC/ MUD-addikti. 

pointteri 

seisova lintukoira. 

TeleSampo 

rahasampo, jolla Tele takoo mielettömästi nrynttiä. 

Veronica 

Very Easy Rodent-O riented N et-vvide Index to Conr> 
puterized Archives; hakemistopalvelu, jolla voi etsiä 
tietoja 

gopherien valikkoninrien tietokannasta. 

WWW tai W3 

World Wide Web; maailmanlaajuinen verkko, ha- 
jautettu panplanetaarinen hypertekstiä käyttävä tie- 
topalvelu. 

X-ikkunointi 

haj a utettu i kkuno i nti j ä rj estel mä . 

X.500 

hakemistopalvelu, jolla etsitään etupäässä henkilö- 
tietoja. 
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PASI ANDREJ EFF 


Mikrojen 
uudet käyttö- 
alueet sekä käyttöjärjes- 
telmät ja ohjelmat vaativat 
yhä enemmän muistia. J os koneen 
prosessorin nopeus tuntuu riittävältä, 
kannattaa hidastelevaan kon eeseen hankkia lisää 
muistia. Se on piri stysruiske erityisesti Windowsille 


(katso taulukko 1). Tietokoneen 
mi nimi muisti määrä on yksi muis- 
ti ryhmä. M itä leveämpi tietoväylä 
prosessorissa on, sitä enemmän 
muistia vaaditaan. 

J okaista muisti ryhmän kahdek- 
saa bittiä el i yhtä tavua kohden on 
yksi yl i määräi nen mui sti bitti , j ota 
käytetään pariteettitarkistukseen. 
Sen avulla kone huomaa heti, jos 
yksikin bitti koneen muistissa siir- 
tyy väärään tilaan, esimerkiksi 
sähköisen häiriön vuoksi. Tällöin 
kone ilmoittaa ns. pariteettivir- 
heestä ja pysäyttää koneen. 

Esimerkiksi 80286 ja 386SX- 
prosessor i n ti etoväyl än I eveys on 
16 bittiä, joten muisti ryhmän tie- 
toväylän leveys on 18 bittiä 
(8+1 +8+1) . 486-prosessorei ssa 
väylän leveys on 32 bittiä, joten 
muistia lisätään aina 36 bitin 
(8+1 +8+1 +8+1 +8+1) ryhmissä. 

Muistin määrä 

Tavallisin tapa lisätä nykyisiin mik- 
roihin muistia on lisätä SIMM- 
mui sti moduuleja. Esimerkiksi 
"256 kilon srrrrillä" tarkoitetaan 
sellaista SI M M -moduulia, jonka 
rakenne on 262 144 x9 bittiä. Eli 
moduulissa on 262144 muisti- 
paikkaa, joissa kussakin on yh- 
deksän bittiä. Yhdeksäs bitti on 
pariteetin tarkistusta varten. M o- 
duulin kapasiteetti on täten nel- 
jännes megatavu . 

"Yhden megan sinrrri" tarkoittaa 


SI M M -moduulia, jonka rakenne 
on 1048576x9 bittiä. Sen kapasi- 
teetti on yksi megatavu. "Neljän 
megan sinrrri" tarkoittaa muuten 
samaa, mutta sen rakenne on 
4194304x9 bittiä. Sen kapasi- 
teetti on neljä megatavua. 

Jos haluaisimme laajentaa esi- 
merkiksi 386SX- mikron muistia, 
olisi SI M M -moduuleja hankittava 
vähi ntään kaksi , j otta 386SX-pro- 
sessori n ti etoväyl än vaati ma 16-bi - 
ti n I eveys toteutuu (katso tauluk- 
ko 1). Jos moduulit ovat yhden 
megatavun kokoisia, tulisi muistia 
kaksi megatavua lisää. 

386-koneeseen olisi tällaisia 1 
M t:n SI M M -moduuleja hankitta- 
va vähi ntään neljä, eli pienin mah- 
dollinen määrä muistin lisäämi- 
sessä yhden megatavun SI M M - 

Tietoväylien leveydet 

prosessori bittiä 


8088 

8 

8086 

16 

80188 

8 

80186 

16 

80286 

16 

80386SX 

16 

80386 

32 

80486SX 

32 

80486 

32 

Penti um 

64 


Taulukko 1. Prosessoreiden 
tietoväylien leveydet 


S urin osa nykyisistä mik- 
eistä myydän neljän me- 
atavun muistilla Se riittää 
feeimmiten normaaliin pe- 
- ja Windows- käyttöön. 
Uudet mikrojen käyttökohteet, 
kuten multimedia ja musisointi, 
kuvankäsittely sekä pelit ja Win- 
dow5-ohjelmat vaativat hävyttö- 
män paljon muistia. 

Monet haluaisivatkin laventaa 
mikronsa neljän megatavun muis- 
tin kahdeksaan megaan. H ieman 
vanhemman mik- 
ron omistajat me 
gaisen tai kaksi me 
gaisen muistinsa 
neljään ja yhä 
useammat haluavat 
siirtyä 16 megata- 
vun mui sti n käyttaj i ksi . 

Muisti maksaa ostopai kasta ja 
muistityypistä riippuen 270 - 400 
markkaa megatavu. M uistin asen- 
taminen nykyaikaisiin mikroihin 
on helppoa. Sen lisäksi, että ker- 
romme seuraavassa, miten muis- 
ti asennetaan, kerromme myös ai - 
van perusteita PC-mikron muistin 
rakenteesta j a mui sti pi i rei stä. 

Muistin rajoitukset 

Prosessori määrää mikrotietoko- 
neen mu i sti n maksi mi määrän . 
Muistia ei voida lisätä mikroon 
enempää kuin mitä prosessori 
pystyy käsittä emään (katso kuva 
1). Esimerkiksi 80386SX- proses- 


sori ssa on 24 bitin osoiteväylä, jol- 
I a voi daan osoittaa korkä ntaan 16 
megatavua muistia. 

DOS-käyttöjärjestelmä rajoit- 
taa i I man apuohjä mia käytettävän 
muistin määrän yhteen megata- 
vuun. 640 kt on varattu ohjelmil- 
le ja 384 kt on muun muassa näy- 
tönohjaimäle ja Bl OSille. 

M uistinhallintaohjämilla DOS 
pystyy käyttämään muistia kor- 
kä ntaan 16 megatavua. Tämä 
vaatii kuitenkin sen, että sovel- 
lusohjämat 
osaavat käyttää 
yli yhden mega- 
tavun meneviä 
mu i sti ai uä ta 
(Katso laatikko- 
juttu "PC -mik- 
ron muistialueet'). RAM - levyase- 
ma ja kiintolevyn välimuisti ovat 
myös sälaisia DOSissa toimivia 
ohj ä mi a, j otka osaavat hyödyntää 
yli yhden megatavun menevää 
muistia. 

Wi ndows pystyy 286- mi kroi ssa 
ja paremmissa käyttämään muistia 
16 megatavuun asti ilman erillisiä 
mui sti nhä I i ntaohj el mi a. 

Muisti ryhmät 

Muistia lisätään mikroon muisti- 
ryhmissä (engl. Memory Bank). 
M ui sti ryhmän koon määrää pro- 
sesori ja muistimoduulin tyyppi. 
M u i sti ryhmän ti etoväyl än I eveys 
määräytyy prosesori n mukaan 


Kilot, megatja gigat 

1 tavu (1 1) =8 bittiä (b) 

1 kilotavu (1 kt) =1024 tavua 
1 megatavu (1 Mt) =1024 kilotavua 
1 gigatavu (1 Gt) =1024 megatavua 


MUISTIN LISÄÄMINEN 

PC-MIKROON 


MIKROBITTI 1/94 


43 



16Mt. 


moduuleil la olisi neljä megatavua 

Tästä johtuu myös se, että jos 
ostetaan neljän megatavun 
SI M M -moduuleja 486-mikroon, 
on niitä ostettava vähintään neljä 
kappaletta, jotta tietoväylän le- 
veydeksi saadaan 32 bittiä. M uis- 
tin määräksi tulisi 16 megatavua, 
mikä on usein jo liikaa kukkarolle. 

Tämän takia nykyään valmiste- 
taan myös sellaisia SI M M -mo- 
duuleja, joiden rakenne on 
1048576x18 bittiä tai 


ajatelee, että 18- bittisessä on kak- 
si tavallista SI M M -moduulia ra- 
kennettu yhteen ja 36-bittisessä on 
rakennettu yhteen neljä moduul ia 
Jos lisäämme muistia 386SX- 
mikroon, riittäisi yksi 18-bittinen 
muistimoduuli. M ui sti a tulisi kak- 
si megatavua. 36-bittisen moduu- 
li n voi si asentaa 386 tai 486- mi k- 
roon. Sillä muistia tulisi neljä 
megatavua 18- ja 36-bittisdt muis- 
ti moduulit eivät kuitenkaan sovi 
kaikkiin mikroihin. Yleisimmin 


1048576x36 bitti ä. N i i den ra- ni itä käytetään merkki mi kroi ssa. 
kenteen ymmärätää parhaiten, kun U usi mmat SI M M -moduul it 


ovat "16 megaisja". N i iden raken- 



ne on 4194304x36 bittiä Eli kun 
laitat yhden tällaisen muistimo- 
duulin 486-mikroon, on siinä 16 
megatavua muistia! 


SIM M-moduulit 
asennetaan emolevylle 
omiin kantoihin pysty- tai 
vaaka-asentoon. Muistiryhmät 
(bank) on täytettävä järjestykses- 
sä. 


Pentium 

80486DX 

80486SX 

80386 


80386SX 

80286 


4 Gt- 


16 Mt- 


Tyypillisen 

PC-mikron 4 Mt - 
muistimäärä 


80186 

8086 

8088 


— 1 Mt- 

640 kt - 


Jatkettu muisti 
XMS 


HMA-muisti (64kt) 


Ylämuisti 
(384 kt) 


Perusmuisti 
(640 kt) 


Laajennettu 

muisti 

EMS 


Kuva 1. PC-mikron muistialueet sekä prosessoreiden 
suurimmat mahdolliset muistin määrät. 


Muistin nopeus 

Muistin nopeus eli tiedon saan- 
ti ai ka ilmaistaan nanosekunteina 
(n$. Esimerkiksi 80 nanosekunnin 
mui sti pi i r i 1 1 ä menee korkei ntaan 
80 ns siihen, että se hakee pro- 
sessori n pyytämästä mui sti pai kas- 
ta tiedon. M itä pienemmässä ajas- 
sa mui sti pi i ri pystyy pal vei emään 
prosessoria, sitä nopeampi se on. 
Tyypillisin muistipiirin nopeus on 
nykyisissä mikroissa 80 ns 

M ui sti moduul ien nopeus mää 
räytyy suoraan niissä käytettyjen 
muistipiirien nopeudesta. Yleensä 
nopeus on merkitty pi i ri n tyypi n 
loppuun, esimerkiksi -7 tai -8. Jos 
merkintä on -01, se tarkoittaa 
yleensä 100 ns 

Jos mikron muisti on niin hi- 
dasta, että prosessori joutuu odot- 
tamaan tiedon saamista muisti- 
piiristä, joudutaan mikron toi- 
mintaan asettamaan odotustiloja 
(engl. WS, Wait State) . Odotusti- 
lat ovat kellojaksoja, jolloin pro- 
sessori ä tee mitään, vaan odottaa 
tiedon saamista muistista. 

O dotusti I oj en vähentämi seksi 
on suunniteltu kehittyneempiä 
mu i sti nosoi tustekn i i koi ta. T äl I ä 


pyritään saamaan hitaatkin muis- 
tipiirit toimimaan mahdollisim- 
man tehokkasti, koska nopeat 
muistipiiri ja -moduulit maksavat 
merkittävästi enemmän kuin nor- 
maali nopeuksiset (esimerkiksi 70 
tai 80 ns). 

Muistin käsittelyä nopeuttavia 
tekni i koita ovat PageMode, Static 
Cdurm, mui sti n I omi tustekni i kka 
(I nterleavd ja välimuisti (cachd- 
Näiden avulla päästään useissa ta- 
pauksissa ilman odotustiloja ta- 
pahtuvaan tiedon käsittelyyn koh- 
tuuhintasi Ma muistipiireillä. 

Page Mode ja Static Column - 
muistipiirit välittävät tietoa pro- 
sessorille vähemmillä tiedonsiir- 
tokomennoi 1 1 a kui n ta\al liset pii rit. 
Usein siirrossa tarvitaan esimer- 
kiksi vain sarakeosoi te, jolloin kul- 
j otettavaa ti etoa on vähemmän j a 
toi mi nto tapahtuu nopeammi n. 

Muistin lomitusteknii kassa 
mui sti n toi sta puolta voi daan vi r- 
kistää samaan aikaan kun toista 
puolta luetaan. Välimuisti on eril- 
I i nen nopea muistiyksi kkö. J os ha- 
ettava tieto löytyy sieltä on luku 
huomattavasti nopeampaa kuin 
päämuistista. 

M ui sti nkäsi ttel ytekni i kat ovat 


PC-MIKRON MUISTIALUEET 

■ Perusmuisti (Conventional Memory) on kaikissa PC -mi kroi ssa. Sinne la- 
dataan käyttöj ärj estel mä, I ai teohj ai met j a sovel I usohj el mat. 

■ E MS Expanded Memory Specification (laajennettu muisti). Tämä oli en- 
simmäinen tapa saada koneeseen yli 640 kilotavua muistia. E M S-muisti tun- 
netaan myös nimellä expanded-muisti. E M S-muisti kulkee myös nimellä LI M 
(nimi tulee muistirakenteen alkuperäisistä suunnittelijoista, Lotus, I ntel, M icro- 
soft). Koska 8088-pohjai nen kone pystyy osoittamaan vai n yhden megatavun 
muistia, ei lisämuistia voitu kytkeä koneeseen suoraan. E M S-muisti n avulla voi 
lisätä muistia 16 megatavua. E M S-muisti n käyttö varaa ensimmäisen mega- 
tavun muistialueelta 16 tai 64 kilotavun sivukehyksen, johon EMS-muistin- 
hallintaohjelma hakee kulloinkin tarvittavan kohdan muistista. 80386SX-ko- 
neissa ja paremmissa EMS-muistia voidaan emuloida extended-muistista 
E M M 386- 1 ai teohj ai mel I a. 

■ EXT Extended Memory (jatkettu muisti). E xtended-muisti syntyi 286- ko- 
neiden aikoihin (ei toimi 8088- koneissa). Nimensä mukaisesti muisti on jatkoa 
koneen perusmu i sti 1 1 e. E xtended- mu i sti ai kaa si i s ai na perusmu i sti n j äl keen 
ensimmäisen megatavun kohdalta ja jatkuu yhtenäisenä muistin määrän ver- 
ran. Käytännössä kaikki yli yhden megan muisti on nykyisissä koneissa exten- 
ded- mui sti a. 

E xtended-muisti n ongelmana on, että muistin osoittaminen ensimmäisen me- 
gatavun yläpuolelta (siisextended-muistin) ei ole DOSin käyttämän proses- 
sorithan vuoksi mahdollista. Yhden megatavun yläpuolelle olevaa muistia voi- 
daan osoittaa vai n prosessorin ns. suojatussa tilassa (protected mode). Paljon 
muistia vaativat pelit siirtävätkin prosessorin ainakin hetkellisesti suojattuun 
tilaan ja pääsevät käyttämään extended- mui sti a. 

■ XM S extended Memory Sped fication. M i crosofti n väki i nnuttama tapa käyt- 
tää extended- mui sti a. H I M E M . SYS- 1 ai teohj ai n hoitaa tämän. 

■ H MA High Memory Area eli ylämuisti. 64 kilotavun alue ensimmäisen me- 
gatavun jälkeen. M uun muassa DOS lataa osan komentotulkista tänne ja jät- 
tää näi n enemmän perusmuistia vapaaksi . 

■ UMB Upper Memory Block eli ylämuisti alue tarkoittaa 640 kilotavun ja yh- 
den megatavun välissä olevaa aluetta. Tällä alueella on koneen näytönohjaimen 
näyttömuisti, Bl OS ja koneen oma Bl OS. Tilaajää kuitenkin vielä käyttämättä 
ja DOS osaa ladata käyttämättömiin muistialueisiin I ai teohj ai mi a. 
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SIMM-moduulien ja muistin määrä 



2 

4 

6 

8 

256 ktSIMM 

512 kt 

1 Mt 

1,5 Mt 

2 Mt 

1 MtSIMM 

2 Mt 

4 Mt 

6 Mt 

8 Mt 

4 MtSIMM 

8 Mt 

16 Mt 

24 Mt 

32 Mt 


Taulukko 2. Esimerkki 386-mikrosta, johon asennetaan yhdeksän bitin 
SIMM-moduuleja. Taulukosta näkee mikron muistimäärän. 


Muistipiirien tyyppejä 

Lyhenne Tyyppi Käyttökohteita 

DRAM Dynaaminen muistipiiri keskusmuisti, näytönohjain 

SRAM Staattinen muistipiiri prosessorin välimuisti, näytönohjain 

VRAM Video muisti näytönohjaimet 

Voidaan lukea ja kirjoit- 
taa yhtä aikaa 


Taulukko 3. Muistipiirien tyyppejä ja tyypillisiä käyttökohteita. 


ki i nteästi emol evyi I e suunni teltu- 
j a ei kä ni itä oi e mahdol lista myö- 
hemmin muuttaa tai lisätä Osa 
emol evyi stä käyttää j otaki n näi stä 
tai useampaa yhtaikaa. 

Suunnittele hyvin 

M uistia laajennettaessa on selvi- 
tettävä kuinka paljon, minkä no- 
peuksista ja minkätyyppistä muis- 
tia emolevyllä on, kuinka paljon si- 
tä laajennetaan ja mikä on emo- 
levyn suurin muistimäärä. 

Muistipiirittä -moduulit sija t- 
sevat emolevyllä vierekkän. Pa- 
himmassa tapauksessa ne ovat 
j on ki n massamu i st i aseman tai 
verkkolaitteen älä. Tällöin van- 
hojen piirien tyyppien tarkistami- 
nen vaatii mikron perusteelli- 
sempaa purkamista. 

Erityisen tärkeää on selvittää 
millaisia SI M M -moduuleja emo- 
levy pystyy käyttämään. Kaikki 
vaihtoehdot ja yhdistelmät eivät 
ole mahdollisia, sillä joihinkin 
emol evyi hi n käy vän tietyn ko- 
koiset SI M M -moduulit. 

M uistia laajennetaan väylän le- 
veyden suuruisina osina eli ryh- 
minä, ä esimerkiksi yhden mega- 
tavun välein. Poikkeuksen muo- 
dostavat yl eensä kannettavat j a ne 
mi krot, j oi hi n asennetaan vai mi s- 
tajien omat muistinlaajennukset. 

Joissakin mikroissa voidaan 
asentaa yhtä ä kaa 1 M t ja 4 M t 
SI M M -moduuleja. Toisissa mik- 
roissa on taasen väittävä kumpia 
käyttää, si 1 1 ä koko muisti tai ai nä- 
ki n muisti ryhmä on täytettävä 
kokonaan saman kokoisilla mo- 
duuleilla. M ikron ohjekirjasta sel- 
viää millaisia muistimoduuleja 
voidaan asentaa. 

Joissakin emolevyissä voi olla 
paikat sekä DRAM- että SI M M- 


muiställe, esimerkiksi neljä me- 
gatavua kummal I eki n tyypi 1 1 e. 
Muistia lisättäessä on syytä tar- 
ki staa kumpaa tyyppi ä on käytetty 
jo olemassa olevaan muistiin. Toi- 
sen tyypi n ryhmät on oltava täyn- 
nä ennen kuin toisella tyypillä voi- 
daan jatkaa. 

Katso tulevaisuuteen 

Kannattaa myös miettiä etukä- 
teen, laajennetaanko mikron 
muistia vielä toistamiseen. Tälöin 
yl eensä I oppuvat I aaj ennuspa kat, 
ja vanhoista pienemmistä muisti- 
moduuleista joudutaan luopu- 
maan. Muistin laajennus kannat- 
taa suunnitella siten, että riittävän 
varhaisessa va heessa vai itään ni i n 
suuri muistimoduuli, etteivät ne 
täytä kai kki a I aaj ennuspai kkoj a. 

Tyypillinen esi merki kki on se, 
että 256 ki I otavun moduul ei 1 1 a to- 
teutettua kahden megatavun 
muistia halutaan laventaa Tällöin 
yleensä kaikki mikron kahdeksan 
SI M M -moduuli paikkaa on jo 
täynnä, ja vanhoja moduuleja jou- 
dutaan poistamaan, kun asenne- 
taan uusi a, esi merki ksi 1 megata- 
vuisia moduuleja. 

Ne, jotka laajentavat 486- mik- 
ron muistia neljästä megatavusta 
kahdeksaan, jotuvat usein sellai- 
seen tilant ee s ee n, että koneen 
kaikki kahdeksan SI M M -paikkaa 
ovat täynnä, e kä mui sti a enää j at- 
kossa voi da I aaj entää poi stamatta 
vanhoja piirejä. Tätä ongelmaa 
hei pottaa se, että j oi ssaki n merk- 
ki mi kroissa käytetään 18 tai 36 bit- 
ti siä moduuleja, joita voi lisätä jo- 
pa yksi n kappal ei n . 

Tarkkaile nopeutta 

Uuden muistin nopeus on oltava 


Muistipiirien kotelot 

Dl P (Dual I n-Line Package) E i käytetä enää nykyisissä mikroissa. 
Vanhempien mikrojen 256 kt:n DRAM -pii rissa on 16jalkaaja 1 Mt:n 
piirissä 18 jalkaa. Usein voidaan asentaa kumpi tahansa piiri tyyppi. 1 
Mt:n piirin lisäjaloilleon ylimääräiset kolot, joten samoihin kantoihin 
voidaan asentaa kumpi piiri tyyppi tahansa. 

D I P-koteloituja muistipiirejä on satoja erilaisia ja niitä käytetään myös 
näytönohjainten näyttömuisteissa. Piirin muistirakenteen selvittäminen 
piirin jalkojen ja tyyppi merkinnän mukaan on ilman valmistajien datakir- 
joja mahdotonta. 

SI MM (Single I niine Memory Module) muistimoduulit ovat tällä 
hetkellä yleisi n mui sti ratkaisu. Moduulissa on yhdeksän (kussakin yksi 
bitti) tai kolme muistipiiriä (yhdessä yksi bitti ja kahdessa neljä bittiä). 

J oi ssaki n moduuleissa saattaa olla myös 18 tai 36 bittiä. 

SI M M on helppoja nopea asentaa pysty- tai vinoasentoon emolevylle 
omaan muisti kantaan. Se painetaan paikalleen ja käännetään lukitus 
kiinni. Asennuksessa ei tarvitse edes pelätä piirin jalkojen taipumista, 
koska SI M M -moduul issa on paksu kanta verrattuna esi merki ksi D I P-pi i- 
rien ohuisiin jalkoihin. 

SI PP (Single I niine Pin Package) muistimoduuli muistuttaa SI M M - 
moduulia. E rona on se, että liittimessä on piikit. SI PP-moduuleja käyte- 
tään vai n harvoi ssa mi kroi ssa. 

ZigZag-piiri on kuin kyljellään oleva Dl P-mui sti piiri, jonka kapeastaja 
pitkästä reunasta lähtevät jalat. J alat kulkevat sik-sak- muodossa hiukan 
I omi ttai n, j osta pi i ri n ni mi ki n tul ee. N äi tä pi i rej ä esi i ntyy vanhemmi ssa 
mi kroi ssa j a j oi ssaki n näytönohj ai mi ssa. 


vähintään sama kuin aikaisempien 
muistien. Nopeampi piiri ei yleen- 
sä haittaa, mutta liian hidas piiri 
aiheuttaa mui sti virheitä. Toisaalta 
nopeampi muistipiiri ei nopeuta 
konetta yhtään, koska muistia kä- 
sitellään oheispiirien sallimalla no- 
peudella. 

Liian nopea piiri on kalliimpi, 
joten hyötyä sellaisen hankkimi- 
sesta ei ole. Tähänkin sääntöön 
löytyy poi kkeus. J oi ssaki n emol e- 
vyissä I i i an nopea muisti ei toi mi . 
Vanhat emolevyt vaativat suh- 
teel I i sen hi dasta mui sti a toi mi ak- 
seen. Liian nopea muisti voi ju- 
miuttaa mikron. Yleensäkin kan- 
nattaa käyttää mi kron vai mi staj an 
suosi ttel emaa pi i ri nopeutta, j otta 
vi r heti I antei I ta väl tytään . 

Jos emolevylle on asennettu 
suurin mahdollinen muistimäärä 
ja tarvitaan vielä enemmän muis- 
tia, voidaan muistia laajentaa lisä- 
muisti kortilla. Uusissa mikroissa 
muistkorttia varten tulee olla 32- 
bittinen laajennuspaikka Muutoin 
I aaj ennusta ei kannata tehdä, si 1 1 ä 
kapeamman ja hitaamman väylän 
kautta liitetystä muistista tulee li- 
aan hidasta. 

Muistin asentaminen 

E nsi mmäi nen tehtävä mu i st i a 
asennettaessa on kääntää virta 
pois mikrosta. Virtajohdonkin voi 
i rroittaa varmuuden vuoksi . Avaa 
seuraavana mikron kotelo. 

Ennen kuin kosket mui sti pii- 


reihin, pura staattinen sähkö it- 
sestäsi koskettamat I a esi merki ksi 
tiskipöytää tai lämpöpatteria. 
SI M M -moduuleita asennettaessa 
tarkistetaan, mihin suuntaan tulee 
moduulin se puoli, joka sisältää 
muistipiirit. Kaikki moduulit tu- 
levan saman suuntasi na emole- 
vylle. 

SI M M -moduul i asennetaan hie- 
man vi nosti kantaan ja käännetään 
pystysuuntaan, jolloin kanta lok- 
sauttaa sen kiinni. Joissakin 
SI M M -kannoissa moduuli asen- 
netaan pystyasentoon ja loksaute- 
taan vi noasentoon ki i nni . 

Uudet mikrot tutkivat auto- 
maattisesti, kuinka paljon muistia 
emol evyi lä on ja ottavat sen auto- 
maattisesti käyttöön. Joissakin 
mikroissa muistin määrä on ase- 
tettava setup-ohj el masta tai ase- 
tettava j umpperei 1 1 a tai Dl P- kyt- 
kimillä. Käsikirjasta katsoen vali- 
taan oikeat asennot muisti mää- 
rästä ja mui sti tyypi stä riippuen. 

Kun mikro käynnistetään, se 
testaa muistin määrän ja toimi- 
vuuden. Jos muistin määrä ei 
täsmää on jokin asetus väärin tai 
jokin muistipiiri ei toimi. Tällöin 
on kokei Itävä vai htaa pi i ri en pai k- 
koja tai kokeiltava tarvittaessa 
myös uusi a pi i rej ä. 

Jos mikro ei käynnisty ollen- 
kaan, on syynä yleensä väärin 
asennetut piirit tai moduulit tai 
viallinen tai väärän tyyppinen 
muisti. □ 


MIKROBITTI 1/94 


45 





MS-DOS 6.2 


KEISARIN UUDET 


VAATTEET 

Microsoft pitää lujasti hallussaan PC- 
koneiden systeemi ohjelmien 
markkinoita. Sekä MS-DOS että 
Wi ndcn/vs saavat vuodenvaihteen 
kunniaksi uudet versiot. Kerromme 
millaisia muutoksia ja uudistukaa 
ohjelmiin on tehty. 


icrosoftin MS-DOS 
on edelleen yleisin 
PC-koneiden käyt- 
töjärjestelmä. Sillä 
on kilpailijoinaan 
I BM :n kehittämä PC-DOS sekä 
Novell DOS (entinen DR DOS), 
joista kumpikaan ei ole saavutta- 
nut läheskään M S- DOSia vastaa- 
vaa markkinaosuutta M icrosoftin 
graafi nen käyttöl i ittymä Wi ndows 
mi ttel ee I B M : n OS/2- käyttöj är- 
j estel män kanssa markki naosu uk- 
sista, mutta OS/2: n alkutaival on 
ollut hidasta 

Tässä vaiheessa on jo selvää, et- 
tä MS-DOS sellaisena kuin me 
sen tunnemme on taipaleensa 
loppusuoralla Microsoftin kehi- 
tystyön painopiste on Windows- 
ympäristössä, mutta M S- DOS ei 
tarj oa tarpeeksi j ykevää j a nopeaa 
alustaa uusille Wi ndows- maila Ile. 
Yritysten suuriin lähiverkkoihin 
tarkoitettu, ilman M S-DOSi a toi- 
miva, Windows NT- käyttöjärjes- 
telmä on jo markkinoilla. M icro- 
softin seuraavaksi odotettavissa 
oleva koti -PC: iden käyttöjärjes- 
telmä on Windows 4.0, koo- 
dinimeltään Chicago. Siinä MS- 
DOS ja Windows on yhdistetty, 
mutta MS-DOS on enää vain 
taustatekijä. 

Windows 4.0 on odotettavissa 
ai kai si ntaan syksyl I ä 1994. Si i hen 
asti M icrosoft tarjoaa kotikäyttä- 
jille ja pienyrityksille uutta MS- 
DOSin versiota 6.2 sekä Win- 


dowsin uusittua laitosta nimeltä 
Wi ndows for Workgroups 3. 11. 

Varmuuden vuoksi 

MS-DOS 6.2 seuraa verrattain 
nopeasti keväällä ilmestynyttä var- 


si ota 6.0. T oi mi nnoi Itään mol em- 
mat ovat hyvin samanlaiset, eikä 
kummassakaan ole teknisesti mi- 
tään uuttaja mullistavaa. K uutos- 
sarjan ansiot ovatkin apuohj el - 
mi ssa, j oi ta on käyttöj ärj estel män 
mukaan pakattu enemmän kuin 
koskaan aikaisemmin. MS-DO- 
Si sta ei oi e oi emässä versi ota 6. 1, 
oi etettavasti si itä syystä, että I B M 
ehti julkaista välissä PC-DOS 
6.1:n. 

U usi D OS- versi o keskittyy kor- 
j ai I emään kuutosen puutteita ja 
vahvistamaan imagoa. Se sisältää 
joitakin pieniä korjauksia ja li- 
säyksi ä sekä uuden apuohj el man, 
joka tarkistaa kiintolevyn kun- 
non. 

Asennus ja ohjeet 

Ulkoisesti MS-DOS 6.2:n asennus 
ei poi kkea j uuri I ai nkaan versi os- 
ta 6.0. SETU P-ohjel ma tai lentää 
vanhan MS-DOSin Uninstall-le- 
vykkeel le, mistä se on pal autetta- 


vissa, j os katumus iskee. T äydel I i - 
nen asennus, jossa ovat mukana 
sekä M S-D OS- että Wi ndows- ver- 
si ot apuohj el mi sta, vi e ki i ntol evy- 
tilaa runsaat kuusi megatavua. 

Suppea käyttöohjekin a on sama 
kuin versiossa 6.0. Kaikkien ko- 
mentojen tarkat kuvaukset on 
si i rretty sähköi seen ohj eeseen, j o- 
ka käynnistyy komennoi la HELP. 
Uusi sta omi nai suuksi sta saa yl ei s- 
kuvan komennolla "help vvhats- 
new". 

Merkkipohjainen DosShell- 
käyttöli ittymä on siirtynyt tuon- 
puol aseen, mikä on toisaalta har- 
mi. Maailma on kuitenkin pullol- 
I aan koi mansi en osapuol i en teke- 
mi ä samantyyppi si ä j a parempi a- 
kin ohjelmia. Jokainen varmasti 
I öytää ohj el mi en j oukki osta mi e- 
luisensa. Mikäli levyltä löytyy ver- 
si on 6.0 DosShell, asennusohjel- 
ma säilyttää sen. 

Muistinhallinta 

H I M EM .SYS-muistinhallintaoh- 
j el man uusi I ai tos tarki staa käyn- 
nistysvaiheessa lisämuistin kun- 
non . U sei mpi en ti etokonei den 
BlOS-ohjelma suorittaa muisti- 
testin muutenkin aina käynnis- 
tyessä, joten jompikumpi testi 
kannattaa ottaa pois päältä käyn- 
nistyksen nopeuttamiseksi. M uita 
ulkoisia muutoksia H I M E M .SY- 
Siin ei oi e tehty. 

E M M 386. E XE , toi nen tärkeä 
muistinhallintaohjelma, on myös 
entisellään. MS-DOS 6.0:ssa sii- 
hen saatiin kaivattu mahdollisuus 
toimia tarpeen mukaan sekä 
XM S- että EM S-muisti n jakelija- 
na. 

M emM aker-ohj el ma pyrki i op- 
ti moi maan perusmuistin käytön 
siirtämällä mahdollisimman paljon 
I ai teohj ai mi a j a taustaohj el mi a yl ä- 
mui sti ai uei 1 1 e. Se pystyy parhaas- 
sa tapauksessa vapauttamaan 30 - 
80 kilotavua perusmuistia, mutta 
toi mi i vai n 386- j a 486-konei 1 1 a. 

SM ARTDrive ja CD-ROMit 

Kaikkein eniten levytoimintoja 
nopeuttaa I evyväl i mu i sti n käyttö. 
MS-DOS 6.2:een kuuluukin 



ScanDisk tutkii levyn viallisten sektoreiden varalta. 


MS-DOS 6.2:n uudet ominaisuudet 

■ ScanDisk: tutkii kiintolevyn kunnon 

■ HIMEM.SYS: tarkistaa muistin kunnon käynnistyksessä 

■ SM ARTDrive 5.0: välimuisti nyt myös CD-R.O M -asemille 

■ DoubleSpace: levykkeiden automaatti asennus, DoubleGuard-varnristus 

■ Xcopy, Copy, Move: varmistus päällekirjoituksen varalta 

■ Komentojonojen suoritus komento kerrallaan (rry0sAUTOEXEC.BAT) 
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DoubleSpace-pakka uksen voi nyt myös purkaa itse ohjelmalla. 


SMARTDrive-välimuistin uusin 
versio 5.0, joka on tervetullut uu- 
tuus erityisesti CD-ROM -asennan 
käyttäjille. Se nopeuttaa CD -le- 
vyjen lukua huomattavasti: esi- 
merkiksi Ultima Undervvor Id- pe- 
lin C D -ROM -versi on aloitusjakso 
nopeutui kahdeksasta minuutista 
viiteen. 

CD-levyjen I SO 9660-ti edosto- 
järjestelmän MS-DOSille sopi- 
vaksi muuntavasta M SC D E X-oh- 
jelmastaon myös uusi versio, 2.23. 
Se on ladattava ennen SM A RT D- 
riveä, mikäli haluaa hyötyä CD- 
ROM -väl i mui sti sta. 

MS-DOS 6.2:n julkaisemisen 
tärkein syy liittyy myös SM ARTD- 
riveen, sekä DoubleSpace-levyn- 
pakkausohj el man herättämään 
epävarmuuteen. Yhdysvaltalaisen 
I nf owor I d- 1 ehden tutki musten 
mukaan DoubleSpacen käyttö yh- 
dessä SMARTDrive-levyväli- 
muistin kanssa saattaa joissakin ti - 
I antei ssa j ohtaa tai I ennetun ti edon 
häviämiseen. 

M S-DOS 6.0:n asennusohjelma 
asensi SMARTDriven siten, että 
myöskirjoitusvälimuisti oli päällä. 
Tämä nopeuttaa tietokoneen le- 
vytoi mi ntoj a, koska I evyl I e ki rj oi - 
tettava ti eto ki rj oi tetaan tosi asi äs- 
sä vasta sitten kun prosessori I la on 
aikaa, kuitenkin vähintään viiden 
sekunnin kuluessa. Jos tietoko- 
neesta kuitenkin kytketään virta 
pois tai se lukkiutuu ennen kuin 
välimuisti on "huuhdeltu", saattaa 
pakatun levyn kirjanpito sotkeen- 
tua. 

Uudessa MS-DOS 6.2:ssa 
SMARTDriven ki rj oi tusväl i muis- 
ti on erikseen kytkettävä päälle, ja 
silloinkin ohjelma huolehtii siitä, 
että tiedot kirjoitetaan levylle kun 
komennon suoritus päättyy. N äi n 
eliminoidaan suuri osa tietohä- 
vi öistä, koska useimmat käyttäjät 
sul kevät tietokoneensa I opetettu- 
aan sovellusohjelman käytön ja 
nähdessään MS-DOS-kehotteen. 

ScanDisk: kiintolevyn 
lääkärintarkastus 

Yleisempi syy ti edon häviämisen 
ni i n pakatui 1 1 a kui n pakkaamatto- 
millakin kiintolevyillä on niiden 
huono kunto. MS-DOS 6.0:n 
DoubleSpace osoittautui hieman 
liian optimistiseksi levyjen ter- 
veydentilan suhteen, joten nyt oh- 
jelma tarkistaa ennen pakkaa- 
ni sta, onko ki i ntol evyl I ä vi koj a. 

Tarkistus tapahtuu uudella 
ScanD i sk-ohj el mal I a. Se käy I äpi 


ki i ntol evyn ki rj anpi don, tekee ra- 
portin löytyneistä vioista ja myös 
korjaa ne. Vialliset alueet yksin- 
kertaisesti suljetaan pois levyn kir- 
janpidosta. ScanDisk on tarkoi- 
tettu käytettäväksi vanhan 
CH KDSK-komennon sijasta, ja 
onkin huomattavasti havainnolli- 
sempi. 

ScanDisk muistuttaa PC Tools- 
ohj elimistöön kuuluvaa DiskFix- 
ohj el maa. Sen säännöl I i nen käyt- 
tö on erittäin suositeltavaa, sillä 
vaikka nykyisillä kiintolevyillä 
esiintyy yhä harvemmin viallisia 
sektoreita, on MS-DOSin levy- 
kirjanpito jo suunnittelunsa takia 
erityisen ai ti s virheille. 

Pakkaus paremmaksi 

Koska D oubl eSpace- pakkausoh- 
jelma toi mi tetaan MS-DOSin osa- 
na, tiiviisti yhteydessä käyttöjär- 
jestelmän ytimeen, on se luon- 
nol I i nen vai i nta I evynpakkausoh- 
jel maksi. Pelko tiedon häviämi- 
sestä on silti saanut monet käyt- 
tämään muita pakkausohjelmia, 
lähinnä Stackeri a. Siksi Microsoft 
kiillottaa DoubleSpacen kilpeä 
D oubl eG uard-tekni i kai I a, j oka tar- 
kistaa pakatun tiedon yhtenäisyy- 
den ja pysäyttää järjestelmän, mi- 
käl i j oki n taustaohj el ma tai peräti 
virus tunkeutuu DoubleSpacen 
muistialueelle. 

DoubleSpace-pakkauksen voi 
nyt virallisestikin purkaa, sillä va- 
I i kko-ohj attuun komentokeskuk- 
seen on lisätty U ncompress- ko- 
mento. DBLSPACE .Bl N - 1 ai - 
teohj ai men mui sti ntarve on pi e- 
nentynyt noi n 30 ki I otavuun, ja sil- 
lä pakattuja levykkeitä ei tarvitse 
enää eri kseen asentaa /mount-va- 
litsimella. 

D oubl eSpacen toi mi ntaa ei sil- 
ti vieläkään voi ohjata Win- 


dovvsista käsin, eikä DBLSPA- 
CE.BIN kopioidu Windowsi n F i- 
le Managerilla tehdyille käynnis- 
tys! evyi 1 1 e edes uudel I a Wi ndows 
for VVorkgroups 3. 11: 1 1 a. 

Helpotuksia 

komentoriville 

MS-DOS 6.0:n avulla pystyi jo 
seuraamaan CONFI G.SYS-tie- 
doston komentojen suoritusta yk- 
sitellen. Uudessa 6.2:ssa sama 
ominaisuus on lisätty myös AU- 
TO EXE C.BATi n komennoille. 
Painamalla F 8- näppäintä käyn- 
nistyksen aikana, M S-DOS tarjo- 
aa tiedostojen komennot yksitel- 
len. Toiminnosta on hyötyä, jos 
jokin I ai teohj ai n tai taustaohjelma 
tuntuu jumittavan tietokoneen 
käynnistyksessä. 

M yös taval I i Sten komento- 
jonojen suoritusta voi seurata. Se 
tapahtuu käynnistämällä kormen- 
toj onon suoritusta varten eri 1 1 i nen 
kopio COM M AN D .COM -ko- 
mentotulkista ja lisäämällä ko- 
mentoon /y-valitsimen, esimer- 


kiksi command /y /c vaihda 
readme.txt lueminut.txt, jol- 
loin MS-DOS pyytää vahvista- 
maan jokaisen komennon Y- tai 
N - näppäi men pai nai I uksel I a. 

Vanhat tutut kopi oi nti komennot 
COPY ja XCOPY sekä versiosta 
6.0 mukaan tullut M OVE pyytä- 
vät nyt vahvistusta, mikäli ko- 
piointi tulisi tapahtumaan saman- 
nimisen tiedoston päälle. MS- 
DOS tunnistaa erityisen CO- 
PYCM D -ympäristömuuttujan, jo- 
ka ohjaa näiden komentojen käy- 
töstä. Komentoj onoi ssa koi mi kko 
toimii kuten ennenkin, mutta niis- 
sä on myös uusi /y-valitsin, joka 
ohittaa COPYCM D-asetukset. 

Suurin yksittäinen parannus on 
tehty D I SKCOPY-komentoon, jo- 
ka vihdoinkin osaa lukea kopioi- 
tavan levykkeen väliaikaisesti kiin- 
tolevylle. Näin levykkeiden vaih- 
dot vähenevät yhteen ainoaan. 

Päivittä isinkö? 

Kaikkien uudessa MS-DOS 
6.2:ssa olevien ominaisuuksien oli- 
si pitänyt olla jo kevään versiossa 
6.0. Microsoftille lienee tullut 
kiire kuutosen kanssa Stac 
E I ectroni esi n kanssa käytyj en kär- 
hämien takia kiire kuutosen kans- 
sa, ja puutteita täytyy näin jälki- 
käteen korjailla M ikäli et vielä ole 
hankkinut kuutosta ja omistat 
CD-ROM -aseman, on MS-DOS 
6.2 kannattava hankinta jo pel- 
kästään uuden SMARTDriven ta- 
kia. 

MS-DOS 6.0: n käyttäjät taas 
voivat hankkia Step-Up-nimisen 
osittaispäivityksen nimelliseen 
hi ntaan j äl I eenmyyj i I tä, C ompu- 
Serve-ti etopal vei usta tai R uotsi n 
M i crosoft Ab: n boksi sta. 


Microsoft MS-DOS 6.2 

PC -koneiden suosituim- 
man käyttöjärjestelmän 
uusin laitos, joka ei si- 
sällä mitään teknisesti 
mullistavaa, mutta sitä- 
kin enemmän apuohjel- 
mia. Parempi syy päi- 
vittää vanha MS-DOS 
kuin edellinen versio 
6. 0, jonka käyttäjille on 
tarjolla lähes ilmainen 
Step-Up-pä i vitys. 


Hinta noin 500 mk 

Maahantuojat Computer 2000, (90) 887 331, Dava, 

(90) 561 61, Scribona, (90) 527 21, 
TT-Microtrading, (90) 502 741. 
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Windows for WorkgroufDs3.il 


UUSI PERUSMALLI 


indows for Work- 
M Äoups 3.1 eli työ- 

M Il ^P/hmä-Windows 

^^esiteltiin syksyllä 
^■1992. Se sisälsi tar- 
vittavat ohjelmat useiden tietoko- 
neiden kytkemiseksi lähiverkkoon, 
mutta sen myynti ei ollut M icro- 
softi n odottamaa tasoa. I soi 1 1 a yri- 
tyksi Mä oli jo Novell NetWare ja 
Microsoft LAN M anager -verkot, 
eivätkä kevytverkot ja työryhmä- 
aj attel u tahtoneet ottaa tuulta. 

M icrosoftin verkkovisiossa uusi 
Wi ndows for Workgr>ups 3. 11 on 
siitä huolimatta tarkoitettu kor- 
vaamaan ensi kevään aikana ko- 
konaan vanha Windows 3.1 sekä 
vähittäismyynnissä että uusien tie- 
tokoneiden mukana toimitetta- 
vissa ohjelmapaketeissa. Ohjel- 
mistossa on suurempia muutoksia 
kuin pieni versionumeron muutos 
antaisi ymmärtää, mutta yksittäi- 
selle käytti äl le uutuudet eivät 
välttämättä ole tarpeeksi hyvä syy 
päivitykseen. 

Myös ilman lähiverkkoa 

Harva kotikäyttäjä tarvitsee työ- 
ryhmä- Wi ndowsi n verkko-omi - 
nai suuksi a, mutta aivan turhasta e 
vanhaa Windowsiaan päivittävä 
silti maksa. J otkut verkkokäyttöön 
tarkoitetut apuohjelmat ovat ni- 
mittäin käytössä myös yksittäisel- 
lä käyttäjällä, ja lisäksi tiedostojen 
käsittely nopeutuu uudella 3.11:lla 
huomattavasti . 

Jokainen uusi 
Wi ndows-versi o vaa- 
ti i PC :ltä yhä enem- 
män. Vielä Windows 
3.0:ssaoli reaalitila, 
joten se toimi vaikka 
vanhan XT- koneen 
8086- prosessori 1 1 a 
(vaikkakin tuskalli- 
sen hitaasti). Win- 
dows 3. 1 tarvitsi vä- 
hintään 80286-pro- 
sessori n toi mi akseen 
väki oti I assa, mutta 
uudessa Wi ndows for Workgnups 
3.11:ssa on ainoastaan yksi toi- 
mintatila, 386-tila, eikä sen pyö- 
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File Managerin uuteen ilmeeseen kuuluu painikepalkki. 



rittämiseen riitä vähempi kuin 
386SX- prosessori . 

Työryhmä-Windowsin muisti n- 
tarve ei ole kohtuuton, si 1 1 ä ohj ä - 
misto pyörii ilman 
I äh i verkko-omi nai - 
suuksi a jopa kahden 
megatavun muistilla. 
E nemmäl I ä mui sti 1 1 a 
käyttö on toki jou- 
heampaa. Levytilaa 
tärvääntyy kymme- 
nen megatavua. 

Asennus on tut- 
tuun tapaan kaksija- 
koinen: ensin teh- 
dään välttämättömät 
asetukset MS-DO- 
Sissaja loput hoi dell aan itseWin- 
dows-ympäri stössä. M i käl i I ai t- 
teistossa ei ole verkkokorttia, ei 


suuri nta osaa verkkotoi mi nnoi sta 
asenneta. Yleisluontoisille Su- 
perVG A-näyttöti I oi I le sekä uusi m- 
mille kirjoi tti millejä muille oheis- 
laittei 1 1 e on nyt I ai teohj ai met. Van- 
haan Window5iinkin niitä saa 
maahantuojien Windows Driver 
L i brary - ki rj astopal vei usta. 


Lisää nopeutta 
tiedosbonkäsittelyyn 

Windows for Workgroups 3. 11: n 
tärkein uudistus on 32-bittinen 
tiedostonkäsittely. Vanha tiedos- 
tojärjestelmää muutu millään ta- 
valla, mutta levyjen varaustaulu- 
koiden äi FATien käsittäyssä käy- 


Windows for Workgroups 3.11:n uudet 
ominaisuudet 

■ VFAT 32-bittinen tiedostonkäsittely nopeuttaa sovellusten 
käyttöä 30 - 50 %. 

■ Schedule+: uusi ajankäytön järjestelyohj el ma 

■ PC Fax: sähköpostiin perustuva telefaksi ohj el ma 

■ File Manager ja Print Manager: käyttöä helpottavat paini kepa Iki t 

■ ClipBook: monisivuinen leikekirja korvaa leikepöydän 

■ SMARTDrive 5.0: välimuisti nryös CD-R.O M -asemille 
(nryös MS-DOS 6.2:ssa) 
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tetään nyt nopeampaa 32- bittistä 
koodia 

Uusi menetelmä ohittaa koko- 
naan SM ARTDrive-levyväi muis- 
ti n kiintolevyjen osalta, nopeuttaa 
sovel I usten I ataami sta j a ti ed osto- 
jen käsittelyä käytännössä noin 30- 
50 prosenttia. SMARTDriveä ei 
silti kannata hylätä kokonaan, sil- 
lä sitä tarvitaan levykkeiden ja nyt- 
temmin myös CD-ROM ien kä- 
si ttel yn nopeuttami seen . Sille va- 
ratun muistin määrää voi toki pie- 
nentää, mutta uusi 32- bittinen 
VFAT-tekn iikka syö osan vapau- 
tuneesta muistista. 

MS-DOSin DoubleSpace- pak- 
kausohjelman käyttäjät joutuvat 
päivittämään DOSinsa versioon 
6.2 mikäli haluavat käyttää VFAT- 
teknologiaa. M uutoin pakatut le- 
vyt näkyvät Windowsille aivan 
normaalisti. 


Uusittuja apuohjelmia 

Sekä File Manager että Print 
M anager ovat saaneet vai i kkoj en- 
saalle painikepalkin, jolla voi no- 
peasti suorittaa yleisimmät toi- 
minnot. MS-DOS 6.0: n ja sitä uu- 
dempien versioiden apuohjelmil- 
le (Backup, Anti-Virus ja Undele- 
te) on omät paini kkeensa F ile M a- 
nagerissa. Levyasemapainikkeet 
eivät enää seuraa jokaista avattua 
ikkunaa, vaan pysyvät painikepal- 
kin alla. 

L ei keki rjaohjel ma C I i pBook on 
tarkoitettu useiden verkon käyt- 
täjien ti edonvai htomenetel mäksi , 
ja se korvaa vanhan Cl ipboard- lei- 
kepöydän .Kun sovel I uksessa I ei - 
kataan tai kopioidaan jotain do- 
kumentista, ei leikekirja tyhjene 
kuten entisen Windowsin leike- 
pöytä, vaan siihen tulee uusi sivu. 

Kortti peli hui luille on tarjolla 
uusi peli, H earts Tätä tikkiä muis- 
tuttavaa pel i ä voi pel ata I ähi ver- 
kossa olevien käyttäjien kesken tai 
tietokonepelaajia vastaan. Tutut 
miinanraivaus- ja pasianssi pelit 
ovat tallella, mikäli tekeminen lop- 
puu kesken. 


Faksiohjelma ja uusi 
kalenteri 

Windows for Workgroupsin avul- 
la voi nyt lähötää telefakseja verk- 
koympäristöön tarkoitetun Mail- 
sähköposti ohjelman kautta. Fak- 



liittyviä tehtäviä, joille asetetaan 
prioriteetti yhdestä kolmeen. Oh- 
jelma muistuttaa tehtävistä, jos 
niille on annettu määräpäivä. 
Schedule-kalenterit voi myös tu- 
I ostaa paperi 1 1 e j a ottaa mukaan . 


Kokonaiskuva 

Windows for Workgroups 3. 11: n 
apuohj el mat ei vät hyödynnä 
M i crosofti n uutta OLE 2- ti edon- 
vai htostandardi a, koska ni istä suu- 
rin osa on tavulleen samoja kuin 
Windows 3. l:ssä. Sen sijaan Wri- 
te ja Paintbrush olivat sentään en- 
si mmäi si nä tukemassa ensi m- 
mäistä OLE -versiota. Muut so- 
vellusohjelmat voivat luonnolli- 




Schedule+ on uusi ohjelma ajankäytön hallintaan. 


sesti käyttää OLE 2:ta, koska toi- 
minnot on toteutettu DLL-kir- 


jastoina. 

Kokonaisuutena uusi Windows 
j ää ver kottomal I e j a faksi modee- 
mi a omi stamattomal I e koti käyttä- 
jä le hieman ontoksi. Lisäksi lähes 
kaikkien faksi modeemi en mukana 
saa erillisen faksiohjelman. Tie- 
dostonkäsittely kyllä nopeutuu, 
mutta uusi kai enter i ohjelma ja lei - 
keki rja evät välttämättä ri itä päi- 
vityksen yllykkeeksi, ja parannuk- 
set vanhoi hi n apuohj el mi i n ei vät 
ole mullistavia. CD-ROM -ase- 
maan I isänopeutta hakeva käyttä- 
jä saa uuden SM ARTD rivan myös 
M S-DOS 6.2:n mukana. 


Mail-sähköpostiohjelmalla lähetetään myös telefaksit. 


si ohjelma on ensimmäisiä de- 
monstraatioita uudesta toimisto- 
työkal uj a ohj aavasta M i crosoft At 
Work -tekniikasta, jonka odote- 
taan lähitulevaisuudessa ohjaa- 
van myös kopi okonei ta j a puhel i - 
mi a. 

F aksi ohj el ma osaa käyttää C I ass 
1-, Cl ass 2- ja C AS- määritykset 
täyttäviä faksi modeemi a Faksien 
lähettäminen tapahtuu kuten ta- 
vallisen sähköpostinkin, mutta yk- 
si ttäi sei I e käyttäj äl le, j oka ä muu- 
ten M ai I -ohj el maa käyttäi si (el I ei 
sitten lähettääkseen sähköpostia 
itselleen), menetelmä on hanka- 
lampi ja rajoittuneempi kuin eril- 
lisen faksiohjelman käyttäminen. 
Posti ohj el mi stossa on toki osoite- 
kirjasto, mutta ei esimerkiksi kan- 
si lehti väli koi maa. Positiiviselle 
puolelle voi kirjata mahdollisuu- 


nääritietoa fakseissa tul kitsemaan. 

Verkkoympär i stöstä on peräi si n 
myös Schedule-F. Se on helppo- 
käyttöi nen j a moni puol i nen ^ an- 
käytön hai I i ntaohjel ma, joka kor- 
vaa vanhan ka- 
lenteri ohjel- 
man. Siihen 
voi lisätä ta- 
paamiset puo- 
len tunnin 
tarkkuudella ja 
panna ohjel- 
man muistut- 
tamaan niistä 
hyvissä ajoin 
etukäteen. 

Planneri sta nä- 
kee helposti 
milloin on va- 
paata aikaa, ja 
tehtävän staan 


Konepaketi n mukana toi mitet- 
tuna uusi Windows on aivan yhtä 
hyvä kui n vanha Wi ndows 3. 1: ki n 
oi i , j a verkko-omi nai suudet ui nu- 
vat odottamassa sitä päivää, kun 
meillä kai kiila on mikro keittiön li- 
säksi joka huoneessa. □ 


Microsoft Windows for Workgroups 3.11 


Windows 3.1 lisättynä 
verkko-ominaisuuksilla ja 
nopeutetulla ttedostojen- 
käsitielyllä. Pian ainoa ko- 
nepa ketti en mukana toi- 
mitettava Windows, mutta 
ei niin tärkeä uutuus yksit- 
täisen PC-käyttäjän kan- 
nalta kuin Windows 3.1 
oli. 


noin 1500 mk (päivitys 800 mk) 
Computer 2000, (90) 887 331, 
Dava, (90) 561 61, Scribona, 


Hinta 

Maahantuojat 


den lähettää muutakin kuin teks- voi lisätä eri 
ti ä, j os vastaanottaj a kykenee bi - proj ektei hi n 


(90) 527 21, TPMicrotrading, 
(90) 502 741. 
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MS PUBUSHER 2.0 

KALEVI NIKULAINEN 


E ri I ai Sten pi en i muotoi Sten 
Julkaisujen, sei näl ehti en ja 
[mainosten teko on entistä 
helpompaa M icrosoft Pub- 
Isherin uudella kakkos- 
versiolla. Sillä on vaikeaa tehdä 


mitään täysin väärin, sillä ohjel- 
man moni puol i set opastustoi mi n- 
not pitävät käyttäjänsä lujasti kai- 
dalla tiellä 


J os on tarvetta tehdä pi eni ä j ui - 
kaisuja, yhdistysi ehtiä tai vaikkapa 
koulun omaa lehdykkää, kannattaa 
harkita siirtymistä Publisherin 
käyttöön. Sen avulla vai myös har- 
rastaa vaikkapa paperi taidetta 
Origamin tapaan, tehdä suomen- 
ki el i sen kuukausi kai enteri n tai 
suunni tel I a omi a käynti korttej a j a 
paperi I entokoneita. 

Publisher ei ole ammatti taitta- 
jien ohjelma, sillä sen ominaisuu- 
det evät riitä vaativaan käyttöön. 
Raskaissa töissä ovat PageM aker 
ja Quarkxpress parhaimmillaan. 
M icrosofti n tuote on omimmillaan 
lyhyissä, muutaman sivun töissä. 
N i i ssä sen hei ppokäyttöi syys pää 
see parhaiten oikeuksiinsa. 



Wizard opastaa kalenterin tekoa kaikissa työvaiheissa. 


Velhoja ja kehyksiä 

Ohjelma perustuu Ventura Pub- 
lisher -taitto-ohjelman tavoin ke- 
hyksiin. Kuvat ja teksti sosuus si- 
joitetaan omiin kehyksiinsä. Pub- 
I i sher antaa mahdol I i suuden 
muuttaa kuvan kehyksen kokoi- 
seksi tai päinvastoin yksinkertai- 
sen a taval I a, j oka j ättää usei ta työ- 
vaiheita pois 

Microsoftin muista ohjelmista 
tutut velhot (VVizardit) opastavat 
muun muassa ter^hdyskorti n te- 
kemisessä. M ukavaa jälkeä syntyy 
jo muutamalla hiirenkorvan nä 
päytyksel lä. M iel lyttävä pi i rre on 
myös se, että kalenteria laaditta- 
essa on mahdol I ista vai itä suoma- 
laiset viikonpäivät ja kuukaudet. 

K irjapai noki el essä kehyksiin si- 
joitettua tekstiä nimitetään la- 
del maksi, joka voi olla tasapals- 
taistatai liehureunaista. Tasapals- 
tai suuteen tarvitaan suomen kie- 
I i stä tavutusta, j oka P ubl i sher i sta 
puuttuu. Ohjelma antaa kuitenkin 
mahdol I i suuden tavuttaa käsi n, ja 
se toimii aivan hyvin lyhyemmissä 
dokumenteissa. 


M icrosofti n pitäisi kaiken järjen 
mukaan varustaa tuote suomalai- 
sen a tavutuksella, jolloin sitä voi- 
si varauksettomasti suositella kaik- 
keen satunnaiseen taittotyöhön. 

Monenlaisia kuvia 

O hj el ma tukee skanneri a 
TWAI N -liitännän kautta ja pystyy 
tuomaan dokumenttiin miltei ku- 
van kuin kuvan. Se lukee Photo 
CD -kuvia suoraan CD-ROM ilta. 
Tuettavia kuvaformaatteja ovat 
PCD:n lisäksi muiden muassa 
BMP, PCX, Tl F, GIF, WM F, 
CGM, DRVVjaEPS. 

Teksti puol el la Publisher ym- 
märtää useita tekstureita: Win- 
dows Write, Word for Windows 
1.0-2.0, Ami Pro 1.0- 3.0, Word- 
Perfect 5.0-5.1 ja Microsoft 
Works for Wi ndows 2.0- 3.0. 

Ohjelman mukana tulee 20 
True Type -kirjasi n leikkausta, ja 
uudistettu WordArt antaa mah- 
dol I i suuden käsi tel I ä sanaa tai I au- 
setta33eri tavalla. 

Publisher oli Microsoftin en- 


simmäinen ohjelma, joka oli va- 
rustettu olioiden yhdistämiseen ja 
upottami seen tarkoi tetul I a O L E 
2.0 -apuohj el mal I a. Se mahdol I i s- 
taa esi merki ksi vai okuvan käsitte- 
lemisen alkuperäisellä grafiikka- 
ohj el mal la suoraan Publisher-do- 
kumentissa. Ehtona on tosin se, 
että myös g^afi i kkasovel I uksen täy- 
tyy oi la OLE 2.0 -yhteensopiva. 

Lisäksi Publisherin jonkin omi- 
naisuuden ensikäyttö tuo ruu- 
tuun hyödyllisen opastustoimin- 
non. Tämä edustaa suuntaa, joka 


muidenkin ohj el mi stoval missien 
tulisi omaksua. Vei hoj en j a opas- 
tuksen ansiosta ohjelman käyttä- 
j äystäväl I i syys on hui ppul uokkaa. 

Publisherilleon lisäksi saatavil- 
la erikseen Special Occaaons De- 
sign Pack, joka antaa mahdolli- 
suuden laatia 60 erilaista onnitte- 
lukorttia. M ukana on myös leike- 
kuvia, sivupohjia ja kirjasinleik- 
kauksia. Lisäpakkaus on varsin 
ameri kkal ai spai nottei nen, mutta 
soveltuu joiltakin osin suomalai- 
seenki n aj atusmaai I maan . □ 



Microsoft Publisher 2.0 

Valmistaja Microsoft 

Maahantuoja Conrputer2000 
Finland Oy, 

(90) 887 331 
Lisätietoja M i crosoft O y, 

(90) 525 511 

Hinta noin 1 400 mk 

Laitteistovaatimukset 

Vähintään 286-nrik- 
ro, 4 Mt muistia, 
6-13 Mt kiintolevy- 
tilaa 
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TurtleBeach Multisound 


MUHKEA 

ÄÄNI 



Multisoundin mukana tulee erinomaisia apuohjelmia. Virtuaaliset VU- 
mittarit toimivat nopeasti ja niiden asetukset voidaan tallentaa eri lait- 
teille sopivaksi. 


TORSTI TENHUNEN 

T urtle Beach Multisound 
W\ 16-bittinen MIDI -syn- 
tetisaattorin sisältävä ääni- 
kortti, joka käyttää äänen- 
käsittelyssä M otorolan di- 
gitaalista DSP 56001-signaali pro- 
sessori a. Korti n sisältämä MIDI- 
syntetisaattori on ammatti muusi- 
koille tuttu E mu Proteus 1/XR, jo- 
ka toimii General MIDI -stan- 
dardin tai Proteuksen oman soun- 
di kartan mukaisesti. Perussoun- 
deja on 384, joista voi Patch M a- 
pin avulla muodostaa aivan oman 
soundi kartan. 

Kortti ei kuitenkaan ole yh- 
teensopiva minkään muun ääni- 
kortin kanssa, joten DOS-pelien 
pelaajien kannattaa pitää vanha 
SB -yhteensopiva kortti konees- 
saan. M ultisound sietää rinnalleen 
myös toi sen korti n . 

CD-tason äänenkäsittelyä 

M ui ti soundissa itsessään ei ole 
lainkaan muistia, vaan kortti ää- 
nittää suoraan kiintolevylle. Niin- 
pä vanhat ki i ntol evyt eivät välttä- 
mättä selviydy CD-tason digi- 
toi nnista E i kä nopeakaan I evy ky- 
kene äänittämään katkotta, jos tie- 
dostot ovat kovin pirstoutuneita. 
Vaativissa hommissa kannattaakin 
levylle järjestää tarpeeksi suuri yh- 
tenäi nen tyhj ä ai ue. 

Äänitystaso säädetään ohjel- 
mallisilla VU- mittarein a, jotka toi- 
mivat oi keantuntuisesti. Tason voi 
säätää myös Wave L ite -ohj el man 
pyi väsmi ttarei 1 1 a. Pyi väsmi ttar i 
näyttää linjasisääntulon signaa- 
I i/kohi nasuhteen desi bel ei ssä. 

Kokeiluissa M ui ti soundi n ja al- 
kuperäiseen äänen väl istä eroa ei 
tuntunut olevan. 16-bittisinä teh- 
dyt digitoinnit soivat upeasti eri 
näytteenottotaaj u uksi 1 1 a. CD -ta- 
soon pääsee tietysti vain 44,1 


kHz: n taajuudella 

M ui ti soundi n äänen laadun ero 
on korvin kuultavissa verrattuna 
SoundBlaster! n 16ASP:iin, Gravis 
Ultra Soundiin tai Pro Audio 
Spectrum 16:een. M yös mittauk- 
sissa oli havaittavissa selvä ero 
M ultisoundin hyväksi. 

Ammattitason MIDI-sointi 

Kortilla olevan EMU:n synte- 
tisaattori piiri sisältää parametri - 
tiedot 384:sta erilaisesta sampi e- 
soundista, joista voidaan kerralla 
käyttää 128 erilaista. Valikoima 
koostuu sekä klassisemmista, 
akusti si sta soitti mi sta että nykyai - 
kai semmi sta, synteetti si stä soi tt i - 
mistä. Rumpusettejä on kuusi ja 
omienkin settien rakentelu on 
mahdollista. 

Soundit ovat perinteisiin ääni- 
korttien OPL3-soundeihin ver- 
rattuna uutta laatuluokkaa. Koska 
soundit ovat VVavetabl e- synteesi i n 
perustuvi a sampi ej a, kuulostavat 
ne todella aidoilta ja tukevilta 
Erillisellä soundeja esittelevällä 
demo-ohj el mal I a saa hyvän käsi - 
tyksen koneen kyvyistä. 

Koska Proteus on studiokäyt- 
töön tarkoitettu syntetisaattori, 
ei tarjolla ole minkäänlaisia te- 
hosteita. Asi a tuntuu ki usal I i sei ta 
multimediasovelluksissa joissa ul- 
koisen efektilaitteen käyttö ei ole 
mahdollista. M utta koska soundit 
ovat eri nomai si a tai vähi ntäänki n 
hyviä, ei tehosteita välttämättä tar- 
vita. Syntetisaattorin polyfoniaon 
32 j a multi ti mbraal i suus 16 el i yh- 
täaikaa voi soida 32 säveltä 16:1 la 
eri soundilla 

M ukana on wi ndows-ohj el ma, 
joka emuloi Proteuksen toimintoja 
oikean räkkimallin etupaneelin 
kuvaa ja käyttönappeja myöten. 
T ehtaal I a asetettuj a soundej a edi - 


toidaan käynnistämällä ohj el ma ja 
käyttämällä nestekidenäyttöä sa 
manlaisilla napalla ja kursorilla 
kuin on oikeassakin Proteuksessa. 
Soundi n rakentel un voi ai oi ttaa j o- 
ko vai mi i sta preseti stä tai si ni aal - 
I osta oski 1 1 attorei ta j a eri I ai si a suo- 
timia käyttäen. 

Ei mikrofoniliitäntää? 

Kortissa on liitännät linj atasoi sille 
laitteille (In ja Aux), ulostulolii- 
täntäOut, ja9-piikkinen liitin mu- 
kana seuraavaa MIDI -johtosarjaa 
varten. CD-ROM -asema liitetään 
sisäisesti joko In- tai Aux-liitän- 
tään. 

Kortissa ei ole lainkaan mikro- 
f on i esi vah vi st i nta. M i krof on i ää- 
ni tyksi ä tehtäessä on mi krofoni n j a 
kortin välissä käytettävä esi vah- 
vistinta, esimerkiksi mikseriä. Tä- 
män järjestelyn etuna on se, että 
äänenlaatu riippuu käytettävästä 
esi vah vi st i mesta j a mi krof on i sta, 
eikä kortista itsestään. 

Varsinaiseen testiin M ultisound 
joutui, kun OneO'dock H umph - 
yhtyeen uusimman / Don't Want 
To L case You -levyn kolmatta kap- 
paletta joudutti in editoimaan. Ää- 
nitin kappal een D AT - master- 
nauhalta WAVe For Win -ohjel- 
malla kovalevylle. Poistin alkuint- 
ron ja loppuhiljennyksessä olleen 
napsun ja äänitin kappaleen uu- 
delleen takaisin DAT- nauhalle. 
Nyt levy on kaupoissa itse kunkin 
kuunneltavana. 


Uusi laatustandardi 

C akewal k-sekvensseri ohj el ma sai - 
lii WAV-tiedostojen tahdistetun 
soiton yhdessä MIDI -tiedon kans- 
sa. N i i npä esi merki ksi taustal au- 
I uj a on mukava di gi toi da WAV-ti e- 
dostoksi ja sijoittaa sitten oi keaan 
kohtaan muun MIDI -instrumen- 
taation sekaan. Nauhasynkro- 
noinnilla M ultisoundin saa soitta- 
maan MIDI -soitti mia tahdistetusti 
nauhan mukana. M ulti soundissa 
ei itsessään ole nauhasynkronoin- 
ti omi naisuutta, tähän tarvitaan 
eri 1 1 i nen MIDI -kortti . 

Multisound asettaa uudet laa- 
tuvaati mukset PC : n ääni kortei 1 1 e. 
Tällä hetkellä se on ainoa todella 
CD -tasoon kykenevä alle kymp- 
pitonni n ääni kortti . M yös sen syn- 
teesi omi nai suudet ovat eri nomai - 
set. Kortti löytää ostoansa muu- 
sikoista, multi- ja hypermedian te- 
kijöistä sekä harrastaj ista, jotka ha- 
I uavat ensi I uokkai sta ääntä myös 
ti etokoneestaan . □ 

Turtle Beach Multisound 

Hinta noin 7 000 mk 

Maahantuoja 

Handi Oy 

Puhelin (917) 687 8011 tai 
(949) 843 881 

Syntetisaattori 

EMU Systems Proteus 1/ XR, 384 
editoitavaa VVAVetablesoundia. 

M otorolan DSP 56001 -prosesso- 
ri, suurin näytteenottotaajuus 
44,1 kHz stereona, 16 bitin näyt- 
teenottota a j uud el I a . 
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BITIT 

linjoilla 


TURVAA 

BOKSISI 

Xylitd suojaa hampaitasi happohyökkäykseltä. Siitä ei 
ole apua boksin suojaamiseksi 
hakkeri hyökkäykset tä.Tarvi taan tehokkaampia 
toimenpi tei tä. 


OLLI MAJANDER 

sei mmat SysO pi t j outu- 
m H/at jossain vaiheessa 

M HDoksi nsa kautta tekemi - 

i n sei I ai Sten käyttäj i en 
^H^^kanssa, joiden elämän- 
tehtävänä tuntuu olevan muiden 
käyttäjien häirintä ja normaalin 
toiminnan vaikeuttaminen. Kaik- 
kien etujen mukaista olisi, jos täl- 
laisista boksi kulttuuri n lieveil- 
mi öi stä päästäi si i n kokonaan 
eroon. 

E roonpääsemi nen on tuski n 
mahdollista, joten vaihtoehdoksi 
jää pyrkiä varautumaan hyvillä 
vastatoi menpitei 1 1 ä. Vai i tettavasti 
suoj atoi met monasti vai keuttavat 
jossain määrin myös tavallisten 
käyttäjien toimia. 

Häiriköt kuriin 

Bokseissa tuttu ti lanne on se, että 
sisään tulee uusi käyttäjä, joka en- 
si töikseen kirjoittaa pelkkiäsi kai - 
luviestejä. Tällaisen häirikön mo- 
tiivien selvittämisessä riittäisi psy- 
koanal yyti koi 1 1 a työsarkaa. M i nul - 
le ei oi e vielä selvinnyt minkälais- 
ta tyydytystä joku voi saada kir- 
joittamalla julkisia herjausviestejä 
itselleen täysin tuntemattomista 
henkilöistä. Ainoa konkreettinen 
tulos täi laisesta toiminnasta näkyy 
asianosaisen omassa puhelinlas- 
kussa. 

H äi ri kkövi esti en ki rj oi ttami sen 
ehkäisy tapahtuu helposti estä- 
mällä kaikkia uusia käyttäjiä kir- 
j oi ttamasta j ui kisia vi estej ä j a yk- 
si tyi senkin voi kirjoittaa vain 
SysOpille. Tavalliset kirjoitusoi- 
keudet annetaan vasta kun käyt- 
täjä on täyttänyt ni iden saamiseen 
tarvittavat ehdot. Oikeuksien päi- 
vitys voi tapahtua automaattises- 
ti jonkin skriptin täytön seurauk- 
sena. 

Toi nen ja edel I istä tehokkaampi 
seula on oikeuksien päivitys esi- 
merkiksi SysOpille jätetyn esitte- 
lyt esti n perusteella. H aittana täs- 
tä on se, etteivät hyvätkään käyt- 
täjät pääse ensimmäisellä yhtey- 
denottokerralla suoraan asiaan, 
vaan joutuvat odottamaan oi- 
keuksien saantia. 

Tyypi 1 1 istä häi ri köi 1 1 e on se, että 
heidän kärsivällisyytensä e riitä lu- 


kemaan yl i koi me riviä pitkää teks- 
tiä. Uusien käyttäjien seulonnassa 
heistä saattaa päästä helposti 
eroon eräänlaisella automaatti- 
sella pali kkatesti Mä. Pari ruudul- 
lista pi tkään, esi merki ksi boksi n 
käyttäytymissäännöistä kertovaan 
tekstiin piilotkaan salasana tai ko- 
mentokin ai n, jolla päästään jat- 
kamaan. E 1 1 ei teksti n I ukemi nen 
ki i nnosta, ei pi demmäl I e boksi i n 
ole asiaa. 


Tällaisia menettelytapoja kriti- 
soidaan usein sillä perusteen a, et- 
tä niillä rangaistaan käyttäjää jo 
etukäteen, vaikka hänellä ei olisi 
pienintäkään aikomusta rikkoa 
boksi n käyttäytymi ssääntöj ä. Vai i - 
tettavasti parempaakaan häiriö- 
käyttäytymistä ehkäisevää mene- 
telmää ei ole keksitty. Häirikön 
poi stami nen vasta j äl ki käteen ei 
ratkai se varsi nai sta ongel maa, ei - 
kä myöskään estä häi ri kköä reki s- 


teröitymästä boksiin yhä uudes- 
taan jatkaakseen terrori aan te- 
kaistuilla nimillä. 

Kräkkerit kuriin 

Si kai I i j oi den toi mi nta on näkyvää, 
mutta onneksi suhteellisen har- 
mitonta. Paljon vakavamman on- 
gelman aiheuttavat itseään suuri- 
na kräkkereinä pitävät käyttäj ät, 
jotka pyrkivät kaikin keinoin tu- 
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hoamaan tiedostoja ja muilla ta- 
voin estämään boksin normaalin 
toi minnan. 

Boksiin lähetettyihin tiedostoi- 
hin piilotetut virukset olivat vielä 
joitakin vuosia sitten ongelma. Et- 
si ntäohj el mat ovat kehittyneet j a 
tehneet suojautumisen helpom- 
maksi. Lisäksi kaikki merkittävät 
boksi ohjelmat pystyvät nykyisin 
suorittamaan automaattisen vi- 
rustarki stuksen I ähetetyi Ile ti e- 
dostoille. Onnistunut virushyök- 
käys on tänä päivänä hyvin harvi- 
nai nen tapaus boksi maai I massa. 

Paljon vaikeammin torjuttavia 
ovat ns. Troijan hevoset tai ly- 
hyemmi n troi j ai ai set. T ämä anti i - 
kin tarustoon viittaava nimitys 
tarkoittaa käytännössä ulospäin ai- 
van harmittomalta näyttävää tie- 
dostoa, j onka koodi i n on pi i I otet- 
tu varsinainen tuhoja aiheuttava 
osuus. 

E rona vi rukseen on I ähi nnä se, 
ettei troijalainen tartu ajettaessa 
muihin tiedostoihin, vaan on ai un- 
peri n tehty j uuri kyoei stä ti edostoa 
varten. Troijalaisilla voidaan tehdä 
samanlaista vahinkoa kuin viruk- 
sillakin eli sotkea tai tuhota ti e- 
dostoj a, j umi uttaa koneet j ne. 

Vi ruksia pahempia ne ovat si ksi , 
että ne on suunniteltu toimimaan 
tietyssä ympäristössäja voivat esi - 
merkiksi järjestää kaikkien boksin 
käyttäj i en sai asanat teki j änsä ti e- 
toon ilman, että SysOp havaitsee 
asiaa. 

H el poi n tapa torj ua sekä vi ruk- 
set että troi j ai ai set on olla ajamatta 
boksi koneessa mitään sd I ai si a oh- 
j el mi a, j oi den ai kuperä j a käyttö- 
tarkoitus ei oi e tarkkaan tiedossa. 
Näppärä kräkkeri voi kuitenkin 
pi i I ottaa troi j ai ai sen myös j onki n 
tunnetun ohjelman koodin sekaan 
tai korvata ai kuperäi sen ohj el man 
kokonaan omalla koodillaan ja- 
kelu paketissa. Vaikka SysOp heti 
huomaakin, ettei ohj el ma tee sitä 
mitä sen pitäisi, on vahinko jo 
päässyt tapahtumaan. 

Ti edostoj a tuhoavi i n troi j ai ai si i n 
ei tepsi muu kuin ahkera var- 
muuskopioiden ylläpito. Sen si- 
jaan salasanoja tai muuta ti etoa te- 
kijälleen välittävän ohjelman hait- 
toja voidaan yrittää torjua ohjel- 
ma!! i sesti . Troi j ai ai sen täytyy j oko 
j ärj estää koko käyttej äti edosto tai 
pel kät ni met j a sai asanat käytte än 
i muroitavaksi . Pääasi assa tämä on- 
ni stuu kahdella tavalla, piilotta- 
malla johonkin boksin valikkoon 
komento imuroimista varten tai 
si i rtämäl I ä tarvittava ti edosto j oi - 


lekin boksin normaaleista tiedos- 
toalueista. 

Tarkistussumma avuksi 

O hj el moi nti tai toi nen S>sO p voi 
hei posti tehdä sei I ai sen ohj el man, 
joka tarkistaa valikoiden ja tie- 
dostoal uei den si säl I ön j a häl yttää 
havai tsermi staan muutoksi sta T ar- 
ki stus tapahtuu esi merki ksi siten, 
että vai i kkoti edostoi sta I asketaan 
tar ki stussu mmat ai na tehtyj en 
muutosten jälkeen, ja tiedosto- 
alueiden sisältämien tiedostojen 
nimistä tehdään lista Nämä tiedot 
tai I ennetään omaan ti edostoonsa. 

Tarkistusohjelma ajetaan aina, 
kun boksi käynnistetään tai uusia 
ohjelmia on kokeiltu, jolloin se las- 
kee vastaavat tarkistussummat ja 
etsi i oi emassal evät ti ed ostot sekä 
vertaa ni itä tai lennettui hi n tietoi- 
hin. Valikoihin tehdyt muutokset 
ja yli määräi set ti edostot I öytyvät 
näin helposti. 

Edellä kuvattu menetelmä ei 
tehoa silloin, kun troijalaisen tekijä 
on valinnut tiedostoalueella jo ole- 
van tiedoston uustroij ai ai seksi. Täl- 
löin sai asanäd edot sijoitetaan tämän 
olemassaolevan tiedoston sisään 
haluttuun kohtaan, pitäen samalla 
huolta siitä, ettei tiedoston pituus 
muutu. Aikanaan kräkkeri imuroi 
muina miehinä kyseisen tiedoston 
j a sen si säl tämät sai asanat. 

O hj el mal I i nen var mi stus vaati i 
nyt j o tarki stussu mman I askemi s- 
ta kaikki en tiedostojen sisällöstä ja 
tämä vie vähänkin laajemmallatie- 
dostokannalla runsaasti aikaa Toi- 
nen mahdol I i suus vaati i SysOpi Itä 
hi emän hakkeroi nti a j a kovotun- 
temusta. Ti edostot tulee silloin si- 
joittaa kokonaan toi sei le fyysiselle 
kiintolevylle kuin viesti- ja muut 
tiedostot. Tämän aseman WR-sig- 
naal i katkai staan kaapel i ssa j a ve- 
detään se kytki men kautta. N äi n 
saadaan ai kaan ki rj oi tussuoj akyt- 
kin, joka estää tiedostojen muut- 
tami sen ohj el mal I i sesti . 

Ennaltaehkäisy tärkeää 

Boksin kaataminen onnistuu myös 
ohj el moi nti tai dottomal ta käyttä- 
jältä Boksiin voi lähettää joko sel- 
laisenaan tai paketissa samanni- 
misiä ti edostoj a, j oi ta boksi ssa on 
käytössä. N äi den torj unta käy hei - 
posti pitämällä huoltasi itä, Ää lä- 
hetetyt tiedostot menevät aina 
omaan hakemistoonsa, eikä samaa 
hakemistoa käytetä muuhun tar- 
koitukseen. 


Varmi nta oi i si si j oi ttaa vastaan- 
ottohakemisto toiseen loogiseen 
asemaan erilleen muista tiedos- 
toista. Tällaista järjestelmää ei 
saa kokonaan tukehdutetuksi lä- 
hettämällä sinne tuhansia yhden 
tavun mittaisia tiedostoja, jotka 
kokonai si 1 1 a varausyksi köi 1 1 ä täyt- 
tävät i sonki n I evyn hei posti . 

Tärkeimmät ohjelmatiedostot 
ja muut sellaiset tiedostot, joita ei 
jatkuvasti päivitetä kannattaa kir- 
j oi tussuoj ata ohj el mal I i sesti ( read 
only). J os boksissa käytetään D SZ- 
tai G SZ-ohj el mi a ti edostoj en si i r- 
toon, kannattaa ai na vastaanotos- 
sa käyttää restr i et- parametri ä, jol- 
loin lähetetyt tiedostot sijoite- 
taan vain joko määriteltyyn imu- 
roi nti hakemi stoon tai oletushake- 
mi stoon ri i ppumatta Zmodem - 1 ä- 
hetykseen I i itetystä hakupol usta. 

Boksiin lähetetty tai pakdtiin si- 
joitettu CLOC Kyniminen tie- 
dosto aiheuttaa DOS-konei ssa ei- 
toi vottuj a i I mi öi tä. Kysymyksessä 
on systeemi kel I on käsittelyyn tar- 
koitettu laitenimi, kuten CON, 
AUX, PRN jne. Tiedoston tallen- 
nusvaiheessa sen sisältö sijoitetaan 
kellon muistiosoitteisiin. 

Tiedoston sisällöstäja Bl OSista 
ri i ppuen seurauksena on joko päi- 
väyksen ja kellonajan sekoaminen 
tai setup-tietojen sotkeentumi- 
nen ja järjestelmän lukkiutumi- 
nen. Tämän voi estää muuttamal- 
la heksaeditorilla I O.SYS-tiedos- 
tosta (IBMBIO.COM I BM :n 
DOSissa) laitenimi joksikin mie- 
livaltaiseksi merkkijonoksi. 

Nimen vaihto on hyvä keino 
myös muiden tiedostojen suo- 
jaukseen. Esimerkiksi käyttäjä- 
tiedoston nimen vai muuttaa bok- 
si ohj el mi ston E XE -ti edostoa edi- 
toi mal I a. J os ti edosto vi el ä tämän 
jälkeen pakataan jollakin ajonai- 
kai sesti purkautuva! I a pakkaaj ai I a 
(PKLITE, Dl ET jne.) vaikeutuu 
troijalaisten teko huomattavasti. 
N i men muutos heksaedi tori 1 1 a ei 
onnistu, jos EXE -ti edosto on jo 
valmiiksi pakattu ajonaikaisesti 
purkautuva! I a pakkausohj el mal - 
la, ellei pakkauksen purku ole 
mahdollista. 

Pakettien automaattisessa pur- 
kami sessa (esi merki ksi etäl uki j an 
vastauspaketit) tulisi aina käyttää 
kunkin purkuohjelman kanssa sel- 
laisia optioita, että tiedostot pu- 
retaan oi etushakemi stoon j a van- 
hoj en ti edostoj en pääl le. N äi n oh- 
je! ma ei jää odottamaan näp- 
päimenpa naii usta sellaisessa ti- 
lanteessa, että pakettiin on sijoi- 


tettu pakein itsensä tai jonkin toi- 
sen tiedoston kanssa samannimi- 
nen tiedosto. 

Ympäristötekijät 

U I kopuol i set kräkkeri t j a häi ri köt 
eivät oi e ai noita boksi n toi mi ntaa 
vaarantavia ilmiöitä. Viisas SysOp 
varautuu myös ulkopuolisten te- 
kijöiden varalta Tällaisia ovat mm 
sähkö- j a puhel i n verkon kautta tu- 
levat jännitepiikit, jotka voivat 
tuhota boksin laitteita. 

Tilanne on siinä mielessä epä- 
looginen, ettäpuhdinlaitokset\aa- 
ti vat verkkoon kytkettyjen laittei- 
den olevan hyväksynnäl I ä todettu 
sellaisiksi, etteivät ne aiheuta va- 
hinkoja hei dän I ai ttei 1 1 een . 

Sen sijaan puhelinlaitokset ei \öt 
takaa, että heidän verkostaan ai- 
heudu vahinkoa asiakkaiden lait- 
ta II e. Vahingon sattuessa levitd- 
lään käsiä ja kehotetaan tutustu- 
maan sopimuksessa olevaan force 
majeure- 1 ausekkeeseen . 

Sekä sähkö- että puhdin! altok- 
si Itä voi kuitenkin ostaa I i säl ai t- 
tdta, joilla ainakin teoriassa on 
mahdol I ista suoj ata I aitteet yl ij än- 
nitepiikaltä. Mikäli rahasta ei 
ole pulaa, voi boksin toiminnan 
suojata jopa lyhyiltä sähkökat- 
koilta UPS:lla (Uninterruptible 
Povver Source). 

Ti etokond aitteet kannattaa aina 
maadoittaa. Harva boksi toimii 
kdttiössä tai kylpyhuoneessa, ja 
muissa huondssa ei aina ole käy- 
tettävi ssä suoj amaadoi tettua pi s- 
toketta. Sähkötekniikkaa tuntevat 
voivat tehdä tavallisesta pistok- 
keesta maadoitetun, mutta saman 
asian 3 aa myös koneen kuoren ja 
I ämpöpatteri n väl i i n kytketty pak- 
su sähköjohto. 

Ei kräkkereille 

Tämä artikkeli on kirjoitettu tie- 
toisena siitä, dtäjoku älyvapaa yk- 
silö saattaa ottaa tästä vääriä vi- 
ri kkei tä j a päättää kokd 1 1 a tai to- 
jaan boksin kaadossa. Tekstissä ei 
kuitenkaan ole mainittu mitään 
uutta ja mullistavaa ehkäisy- 
menetelmää, vaan kaikki asiat 
ovat tavanomaisia ja kenen ta- 
hansa ulottuvilla. 

Tarkoituksena d ole auttaa ai oi t- 
tdevaa kräkkeri ä vaan aloittdevaa 
SysOpi a pitämään parempaa 
huolta oman järjestdmänsä toi- 
mintavarmuudesta. Tätä tavoi- 
tetta edistää vain vapaa tiedon- 
kulku. □ 
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Full Spectrum 

Hinta 2 200 mk 

Maahantuoja Akateeminen 

kirjakauppa, 
(90) 121 41 

Valmistaja Alde Publishing 

USA 

Tilankäyttö 542 Mt 


Full Spectrum 


Käytbömukavuus 


Laadukkuus 


Laajuus 



Leikekirjoja 
levyllä 


Full Spectrum 

Full Spectrum -levy sisältää 80 eri 
aiheista leikekirjaa, joiden kuvat 
on kerätty suositusta D over C I i p- 
art- kirjastosta Kakki noin 12 000 
kuvaa ovat mustavalkoisia ja tal- 
lennettu PCX-muodossa. Lisäksi 
vai ikoiduista kuvista on Adobe 1 1- 
lustrator -versio, mikä helpottaa 
lukemista julkaisu- ja piirto-oh- 
jelmissa. 

L ei keki rj oj en ai hei ta ovat muun 
muassa urhei I u, I i i kenneväl i neet, 
liike-elämä, opiskelu, eläimet, kas- 
vit, heraldiikka, symbolit, reu- 
nukset, joulu ja lapset. Kuvien se- 
I aarni seen on oma apuohj el mansa, 
j oka näyttää kuvaukset I ei keki rj o- 
jen sisällöstä merkkipohjaisella 
DOS-ruudulla, mutta vai htaa tar- 
vittaessa g^afi i kkati I aan kuvan kat- 
somista varten. 

H akuohjel man käyttö on välttä- 
mätöntä, koska kuvatiedoston ni- 
miosana on pelkkä tunnusnume- 
ro. Haluamiaan kuvia voi etsiä an- 
tamalla jonkin englanninkielisen 
hakusanan. Macintoshin omista- 
jatkin voivat käyttää F ull Spectru- 
mi a, si 1 1 ä hakuohj el masta on mu- 
kana myös H yperCard- versio. Le- 
vyn mukana toi mitetaan vi hkonen, 
jossa on esimerkkejä leikekirjojen 
sisällöstä. s ' 

m » 


Publisher's Paradise 

Publishehs Paradise on Windows- 
käyttäjille tarkoitettu yhdistetty 
fontti - j a kuvakokoel ma. Se si säl - 
tää 150 QualiTypen valmistamaa 
T rueType -fontti a sekä noi n 1 000 
kappal että I ei kekuvi a. K uvat ovat 
mustavalkoisia bittikarttakuvia, jot- 
ka on tai I ennettu kahdensortti si na 
sekä PCX: inä että Tl FF:einä Osa 
kuvista on levyllä myös vektorei na 
E PS- ja Corel D RAW- muodoissa. 

PCX-kuvien katseluun on levyl- 
lä yksinkertainen ohjelma, josta on 
oma versio sekä MS-DOS- että 
Wi ndows-ympäri stöön. K uvi a I öy- 
tää levyltä hakemistojen ja tie- 
dostoni mi en perusteel I a sekä se- 
laamalla. Full Spectrum -tyyl i nen 
painettu kirjanen olisi toivottava li- 
säys. Kuvien aiheina ovat muun 
muassa eläimet, ihmiset, urheilu, 
ruoka, lääketiede, kasvit, liikenne 
ja kartat. 

QualiType-fontit eivät sisällä 
täyttä AN SI -merkistöä, eivätkä 
näin ollen lainkaan ä- ja ö-kirjai- 
mia. Erikseen QualiTypeltä han- 
kittava F ont Vai ue Pack (hi nta U S 
$49) sisältää täysimittaiset fontit, 
Windows- kuvakkeita sekä ääni- 
tiedostoja. 



Publisher's Paradise 

Hinta 320 mk 

MaahantUOjatWasaware Oy, 

(961) 317 3365 
Dispenser, 

(90) 409 373 

Valmistaja Media Graphics 

International, 

Inc, USA 

Tilankäyttö 198 Mt 




Kutsukorttei hi n, tiedotus! ehti in, 
kirjanmerkkeihin... - le/yllä kaikki 
tarvittavat kuvitukset, symbolit ja erikoiset 
kirjasimet. CD-ROM -levylle mahtuu 
useampikin piirros ja fontti. 



Oceans Belovv 

J os rohkeus ei riitä sukeltamaan, 
tai ei ole varaa kursseihin ja väli- 
neisiin, pääsee veden alle nyt 
myösCD-ROM in avulla. Softwa- 
re Toolworksin kokoama Oceans 
B el ow si säl tää vi deopätki ä j a ääni ä 
oi kei Itä vadenal ai si I ta retki Itä maa- 
i I man suosi tui mpi i n sukel I uskoh- 
teisiin. Sen kuin valitset kartalta 
haluamasi paikan ja polskahdat ve- 
teen. H i i rtä napsauttelemal la saat 
lisätietoa pinnan alaisesta elämäs- 
tä. 

Oceans Below vaatii nopean 
VE SA-yhteensopi van SuperVGA- 
korti n j a ryhdi kkään prosessori n, 
Sound Bl asteri n sukuisen ääni- 
korti n j a turhi a kuhnai I emattoman 
CD-ROM -aseman. Kokonaisuus 
jää komeista kuvista huolimatta 
hieman ontoksi, ja englannin- 
kielinen selostus menee ainakin 
nuorimmilta yli ymmärryksen. Pa- 
remman kuvan Ahdin valtakun- 


nasta saa katsomalla Luc Bessonin 
elokuvan Atlantic jossa musiikki- 
kin on parempaa. 



Oceans Belovv 

Hinta 340 mk 

Maahantuojat WasawareOy, 
(961) 317 3365 
Dispenser, 

(90) 409 373 
Valmistaja The Software 

"loolvvorks, USA 



Oikaisu 


Numerossa 12/93 väitin, ettei Cl CA M icrosoft Windows -levyllä ole lain- 
kaan keskitettyä hakuohjelmaa. Väite ei pidä paikkaansa, sillä Cl CAn sisäl- 
töä voi selatajaZI P-paketteja purkaa VI E W- nimisellä ohjelman a. Vuoden 
takaisella Cl CA- levyllä ei vielä moista ollut, ja verratessani uuttaja vanhaa 
onnistuin sekoittamaan levyt. Pyydän anteeksi töppäilyäni. 

Cl CAn käyttömukavuusarvosana nousee silti vain hiukkasen, koska 
VI E W-ohj el ma on hyvi n pel ki stetty, vai kkaki n ai van käyttökel poi nen . 


54 


MIKROBITTI 1/94 



■ AMIGA - =>~TRA ■ AMIGA -3CIRA 



Sisällysluettelo 


58 Musiikkiohjelmat 

Tietokoneiden osuus musiikin tekemisessä on kasvanut merkittävästi. 
Hyvien ääni omi nai suuksi en ansiosta myös Amiga sopii mainiosti se- 
kä musiikin alkeiden opiskeluun että vaativampaan sävellystyöhön. 
Testasimme Deluxe Music 2.0 -version, joka on tarkoitettu Amigan 
onnien ääni omi nai suuksi en hyödyntämiseen, ja E3ars& Pipes 2.0:n, 
joka on oliopohjaisesti toteutettu sekvensseri ohjelma. Lisäksi ko- 
keilimme vielä todellisen muusikon 7 Tie One-Stop Music Shop -laa- 
jennuskorttia, johon on integroitu E-mu Systemsin Proteus Soun- 
d Engine -syntetisaattori. 


62 PD-ohjelmat: Vahvista aivojasi 

Esittelyssä numero-, miina-, kortti- ja lautapelit; jotka saavat pelaajan 
koukkuunsa ja voivat viedä vapaa- tai jopa työajankin! 

64 Amiga 1200 SCSI/RAM+ 

Testasimme GVP:n SCSI/ RA M -/-eli FangMaajennuskortin, joka täydentää 
Amiga 1200:n sisuksia merkittävästi. Fang on todellinen monitoi mi kortti, 
sillä sen avulla konetta voi laajentaa kolmella merkittävällä tavalla: muis- 
tilla, matematiikkaprosessorilla ja SCSI-2 -ohjaimella. 

67 Lukijaposti 

"M/ten Arrigan käyttöjärjestelmä päivitetään versioksi 2.04?" Tähän ja 
moneen muuhun kysymykseen vastaavat Aniga-asiantuntijamme. 

65 Kotimainen huippupeli matkalla 
maailmalle 

Uusi nousukausi ontelossa kaupallisella sektorilla, nyt kotimaisen de- 
moscenen voinnin. Vanha guru Stavros Fasoulas kokosi ryppään demo- 
miehiä Terra ma rqueensa, joka tuo pian markkinoille pelin nimeltä Elfma- 
nia. 

68 Peliarvostelut 


Alien Breed II Innocent 

Beneath a Steel Sky Microcosm 

Body Blows Galactic Puggsy 

Combat Classics 2 Stardust 

Dogfight 


CD32= 

3D0 

■ Utilities Unlinited, E mp- 
lant-emulaattoristaan tun- 
nettu Yhdysvaltalainen Amigan li- 
säl ai ttei den vai mi st^ a, työskente- 
lee parhaillaan CD32:n 3DO- 
emulaattorin parissa. 3DO mo- 
duuli joko emuloi 3DO:n piiristöä 
tai käyttää I i senssoi tuj a pi i rej ä. Se 
tulee olemaan nopeudeltaan ai- 
don 3DO:n tasoa. UU arvioi mo- 
duulin hinnaksi 299 dollaria, eli 
CD 32 3DO-moduul il la varustet- 
tuna olisi halvempi kuin aito 3D O. 

Vaikka CD 32 onkin tekniikal- 
taan 3DO:taheikompi, UU:n mo- 
duuli ohittaa moiset pikkuseikat. 
Emuloinnissa hyödynnetään 
CD 32: n Akiko-piirin chunky-to- 
bitplane - kääntö ää, j a 3D O : n 24 



bittinen grafiikka konvertoidaan 
H AM 8- muotoon kovo-tasol I a. 
Vai kka 3D 0:ssa onki n Rl SC-pro- 
sessori, on sen nopeus vain 12 
MHz, joten CD32:n 14 MHz 
68020 pysyy vauhdissa mukana. 

Laitteen ilmestyessä kasvaa 
sekä I ai tteen markki napotenti aal i 
että ohj el mi stoval i koi ma ( ku n 
3DO:lle joskus tulee ohjelmia) 
merkittävästi. Utilities Uni imited 
on aiemminkin todistanut pysty- 
vänsä mahdottomuuksi i n. T ämän 
uutuuden myötä yhtiön maine 
emuloinnin mestarina saa lopulli- 
sen leimansa. 


■ ■ ■■ ■■■■ -■■■■ 
Lsavaantoa 

3 8 6- kortti in 

PC-käyttäjät ovat jo jonkin aikaa 
voi neet vai htaa 386sx-konei densa 
keskusyksikön tehokkaammaksi 
486SLC- prosessoriksi. Helsinki- 
I äi nen P rovol Oy tekee vastaavan 
päivityksen myös Amigan A2386- 
korti 1 1 e, j oi I oi n korti n nopeus kas- 
vaa 2-3- kertaiseksi. Proval Oy:n il- 
moituksen mukaan Cyrix 
486SLC:n suorituskyky A2386- 
korti 1 1 a on noi n 10 mi I j oonaa käs- 
kyä sekunnissa. 

Päivityksen hinta vai niiksi asen- 
nettuna on 1 450 markkaa (16-33 
M Hz versiot). P rovol Oy: n puhe- 
linnumero on (90) 5653 896 ja 
osoite H öyläämötie 5, 00380 H ä- 
sinki. 


Amiga-liike 

Lappeenrantaan 

Lappeenrannassa on avattu Pro 
Amiga Oy -niminen Amigan ja 
sen oheisi ai ttei den myyntiin eri- 
koistunut yritys Pro Amiga pyrki i 
päivä emään harrastelen lisäksi 
myös ammatti käyttäj i ä j a ai koo pa- 
nostaa konäden multi mediakäyt- 
töön. Yrityksen tavoitteena on 
nostaa Amiga suosiota markki- 
noimalla konetta ja tarjoamalla 
asiakkaille ilmaista tuki päivä ua 
laitteiden asennuksesta il maisoh- 
jämiin jaesittelykäyntähin asti. 

Pro Amigan markki na-al ueena 
on lähinnä Etää-Karjala, mutta 
ammatti asiakkaita palvälaan myös 
Kouvolan ja Mikkelin alueilla. 
L isäksi yritys toi mittaa tuottätaan 
postitse koko maahan. Pro Ami- 
gan puhäinnumero on (953) 4190 
515 ja osoite Valtakatu 34, 53100 
Lappeenranta. 
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Käyttökelvoton 

PAL-Toaster 


■ Sitkeät huhut Nestekin 
mainetta niittäneen Video 
Toaster -grafi i kkatyöaseman E u- 
rooppaan soveltuvasta PAL -ver- 
siosta eivät ota lannistuakseen. 
Uusimpana PAL -Toaster in put- 
taamisena oli marraskuun Amiga 
F ormat- lehdessä kymmensivui- 
nen lööppi, jossa esiteltiin Toas- 
terin käyttöä ja uutuutena kon- 
vertteri , j oi I a T oaster i n käyttämä 
NTSC-signaali muunnetaan PA- 
Liin. 

Valitettavasti AF: n artikkeli ei 
osunut kohdalleen faktojen paik- 
kansapitävyydessä j a on ai heutta- 
nut Suomessakin väärinkäsityksiä 
T oaster i n soveltuvuudesta mei kä- 
läiseen käyttöön. Toasteriin so- 
veltuvat PAL/NTSC-normi- 
muuntimet eivät ole niin uusi asia, 
jotta si itä voisi repiä jätti otsikoi ta, 
niitä on ollut aikaisemminkin saa- 
tavissa Suomessa. 

Ongelma on suurin silloin, 
kun Toasteria halutaan käyttää 
PAL - normi n mukai sen kuvan 
muokkaamiseen. Normi muunnos 


joudutaan suorittamaan PAL- 
muodosta N TSC- muotoon, koska 
Toaster toimii ainoastaan NTSC- 
tilassa. Koska Toasterilla tehdyt 
työt on muunnettava jälleen ta- 
kaisin PAL-muotoon, on lopulli- 
sen kuvan laadussa selvästi ha- 
vaittavissa muunnosten aiheutta- 
ma kuvan laadun heikkeneminen. 
H erää kysymys tyydyttääkö Toas- 
ter kai kki ne työvai hei neen PAL - 
käyttäjiä. 

Si i spä käyttökel poi sta Vi deo T o- 
aster PAL -työasemaa ei ole saa- 
tavissa vieläkään, eikä Newtekaio 
toi stai seksi keh i ttää sei I ai sta. 24- 
bittiseen PAL -videotuotantoon on 
saatavi ssa toi mi viaki n tuotteita, ku- 
ten / mpact Vision ja lähitulevai- 
suudessa O palvisi on j a Meriin. 

GVP on ilmoittanut, että heiltä 
tulee huokeahko kortti joka tekee 
samanlaisen muunnoksen, mutta 
maahantuoj a Broadline Oy arvi oi , 
että tämänkaltaista muunnosta 
suositellaan vain testi- tai katselu- 
tarkoituksiin. 


AsimCDFS 2.0 


Kilpailun kiristysssäAsimVVareon 
täydentänyt Amigan CD-ROM - 
ohjelmistoaan ja julkaissut ohjel- 
mistoversion 2.0. Uuteen pakettiin 
kuuluu datalevyjen lukemiseen 
tarvittavan tiedostojärjestelmän li- 
säksi musiikki levyjen kuunteluun 
käytettävän AsimTunes-ohjelma, 
tuki Kodakin Photo-CD-levyille 
(AsimPhoto) sekä uusi Prefe- 
rences-asetusohj el ma. 

AsimCDFS tukee yli 20 erilais- 
ta CD-ROM -asemaa ja useimpia 
Amigan SCSI -ohjaimia. Ohjel- 
misto vaatii vähintään käyttöjär- 
jestelmäversion 2.0. Pakettiin si- 
sältyy myös FishMarket 2.0 - 
CD-ROM -levy, jolla on Fish-ko- 
koelman levykkeet 101-900. Koko 
komeudella on VVestcom Datan 
myymänä hintaa 595 markkaa. 


VVestcom 

laajentaa 

pelipuolelle 

Kotkalainen VVestcom Data Oy 
tunnetaan Amigan hyötyohjel- 
mien ja lisälaitteiden maahan- 
tuoj ana j a asi antunti j ana. 

Westcom on ottanut valikoi- 
maansa myös myös CD32-pelit, 
osana CD-ROM -tuotta den tar- 
jontaa. Hyllyvalikoimaei tule ole- 
maan laaga, mutta kaivattaessa jo- 
tain tiettyä C D 32/C DTV/C D - 
ROM -ohjelmaa, jota maasta ei 
muuten saa, voi VVestcom tilata 
sen. Kannattaa siis kysellä sekä kä- 
si 1 1 ä oi evaa tuoteval i koi maa, että 
ti I attavi a tuotta ta. 

L i nj an muutos VVestcomi 1 1 a kat- 
sotti in tarpeelliseksi, silläCD-RO- 
M in kysyntä on selvästi kasvanut. 
Lisätietoja VVestcom Data Oy 
puhelin (952) 184 655. 


Opetusvideo Amiga 
500:n käytöstä 



Vantaalainen finn fashion softwa- 
re team on tehnyt opetusvideon 
ai oi ttel evi 1 1 e Ami ga 500: n käyttä- 
jille. Video käsittelee Amigan käyt- 
töönottoa kaapeleiden liittämi- 
sestä ohjelmalevykkeiden var- 
muuskopio! nti i n sekä VVorkbench 
1.3:n ja siihen kuuluvien apuoh- 
jelmien käyttöä. 55 minuutin mit- 
taisen videon tarkoituksena on oh- 
jata katsojaa Amigan hyötykäyt- 
töön, vaikka nauhalla ei esi teliä- 
kään varsi naisi a sovel I usohj el mi a. 
Videoon liittyy pieni opasvihko- 
nen, jossa on selostettu koneen 
käyttöön liittyviä perusasioita ja 
termistöä. 


liM' 

A500- käyttäjän videota voi 
hankki a j oko I nf o- ki rj akaupoi sta 
tai tilata suoraan finn fashion 
software teamilta osoitteesta PL 
16, 01351 Vantaa (puhelin (90) 
873 1650). Videon hinta on 159 
markkaa, mihin lisätään postiku- 
lut. 




Fred Fishille lahjoitetaan 

Amiga 4000T 


Tunnettu Amigan FISH PD -kir- 
jaston ylläpitäjä, Fred Fish, jul- 
kai see pi akkoi n tu hän nen nen 
F I SH - 1 evykkeensä. Ti I ai suutta 
juhlistetaan lahjoittamalla hänelle 
keräysvaroin hankittu Amiga 
400ÖT. Vuosien varrella Fish on 
hyödyntänyt Ami ga- maai I maa I e- 
vykkeillään enemmän kuin yksi- 
kään muu ihminen. Lahjoituksel- 
la Ami ga- käytte ät hai uavat antaa 
kiitoksensa Fishin ansiokkaasta 
työstä. 


Jos olet halukas osallistumaan, 
lähetä sopivaksi katsomasi summa 
osoitteeseen: 

Concho Valley Computer Users 
Group 

F Fish lOOOth Fund 
cVoJon Peterson 
P.O. Box 2661 
San Angelo, TC 76902 
USA 

H aastamme tässä samal I a kai k- 
ki Fred Fishin levyistä pitäneet 
mukaan 10 dol I ari 1 1 a. 
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Arrigan musiikkiohjelmat 


MUSIIKKIA, MAESTRO! 

Tietokoneiden ja erilaisten ohjelmistojen osuus mua iki n 
tekemisessä on viime vuosina kasvanut merkittävästi. Myös 
Amiga hyvine ääni ominaisuuksineen sopii mainiosti sekä 

ISMO HOTTI JA JUKKA MARIN TT.. .. . , ... . .... ... - 

mua iki n alkeiden opiskeluun että vaativampaan sävellystyöhön. 


A migassa musiikkia voi 
tuottaa kahdel I a taval I a: 
digitoituja instrument- 
teja ja koneen omia ää- 
nikanavia käyttäen tai 
I i i ttämäl I ä koneeseen synteti saat- 
toreita ja muita M I Dl -laitteita 
Edellisen tavan hyvänä puolena 
on edullisuus, koska Amigan li- 
säksi tarvitaan vain sopiva ohjel- 
ma. Se mahdollistaa myös uusien 
instrumenttien luomisen äänen- 


digitoijan avulla Rajoittavana te- 
kijänä on kuitenkin se, että vain 
neljä ääntä voi soida samanaikai- 
sesti. 

Syntetisaattorien etuna on suu- 
rempi samanaikaisesti soivien in- 
strumenttien lukumäärä sekä 
soundien parempi laatu. Myös 
musi i ki n syöttämi nen kosketti - 
mistoa käyttäen on helpompaa ja 
nopeampaa kuin näppäimistölläja 
h i i rel I ä. H ai ttapuol ena ovat j är- 
jestelmän huomattavasti kor- 
keampi hankintahinta ja se, ettei 
kai kkei n hai vi mmi ssa synteti saat- 
toreissavoi käyttää omi a sampi e- 
ja. Syntetisaattorien käyttö vaatii 
lisäksi sekvensseri ohjelman sekä 
M I Dl -sovittimen. 

Aloittelijalle sopivat parhaiten 
hei ppokäyttöi set ohj el mat, j oi ssa 
musiikki syötetään nuottiviivas- 
toon sellaisena kuin se on nuotti- 


kirjassa. Amigan omat ääni omi- 
naisuudet riittävät hyvin harras- 
teli j an tarpei si i n j a tarvi ttaessa j är- 
jestelmää voi myöhemmin laa- 
jentaa. 


Mitäpä MIDIIIä? 

M I D I n perusyksiköltä ovat sek- 
vensseri sekä yk3 tai useampi M I - 
D I - 1 ai te, kuten synteti saattor i , 
rumpukone tai efekti la te Laitteet 
kytketään toisi i nsa MIDI -kaape- 
leilla, jolloin esimerkiksi ilman 
kosketti mi stoa oi evaa synteti saat- 
tor i moduul i a voi daan ohj ata eri I - 
lisellä koskettimistolla tai sek- 
vensseri Mä. 
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Sekvensseri on laite, joka tal- 
lentaa sille tul evät M | Dl-viestitja 
toi staa ne hai uttaessa ohj aten syn- 
tetisaattoreita tai muita M I D I -lii- 
tännällä varustettuja soittimia 
Sekvensseri toi mi i siis erään I ai se- 
na nauhurina, johon musiikki ve- 
daan tai I entää j a j ossa sitä voi daan 
muokata Efektilaitteilla puoles- 
taan voidaan lisätä soitti mi en tuot- 
tamaan ääneen esimerkiksi säröä 
tai kaiku, jolla saadaan aikaan 
I uonnol I i nen ti I antuntu. 

Sekvenssereitä on monenlaisia 
ja useassa syntetisaattorissa on sel- 
I ai nen sisäänrakennettuna. Par- 
haimman sekvensseri n saa kui- 
tenkin tietokoneesta, kun siihen 
hankkii M I Dl -liitännän ja sopivan 
ohjelman. PC-koneiden MIDI- 
ohjaimet ovat yleensä laajennus- 
kortteja, jotka tulevat koneen si- 
sään. Amigassa vajaan 200 markan 
hi ntai nen MIDI -soviti n kytköään 
sarjaporttiin, mutta samalla se 
varaa ai nokai sen sarj aporti n käyt- 
töönsä. 

Deluxe 
Music 2.0 

D el uxe M usi c ei oi e varsi nai nen 
sekvensseri ohj el ma, vaan se on 
tarkoitettu Amigan omien ääni- 
omi nai suuksi en hyödyntämiseen. 
N i i npä ohjelman mukana tuleeki n 
koi mi senkymmentä kohtal ai sen 
hyvälaatuista samplea eli aidon in- 
strumentin digitoitua ääntä. 

Nuotit syötetään hiirellä joko 
ruudulla olevaa pianokosketti- 
mistoa käyttäen tai viemällä niitä 
suoraan nuotti vi i vastoi le. J os käy- 
tettävissä on M I D I -kosketti mi sto, 
voi nuotit syöttää sitä soittaen. 

Ohjelman käyttö on yksinker- 
taista. Työkaluikkunasta löytyvät 
toiminnot, kuten nuottien lisäys, 
poi sto j a nuotti vi i vastomerki nnät 
on toteutettu niin selkeästi, ettei 
käsi kirjaa juuri tarvitse. Musiikkia 
opiskeleval le on hyötyä myös si itä, 
että nuotti -ikkunassa oleva nuot- 
ti vi i vaston si säl tö näyttää oi keal ta 
nuotti ki rj oitukselta ja esi merki ksi 
kappaleen dynamiikkaa kuvaavat 
merki nnät ppp - fff . 

Nuottien muokkaaminen ta- 
pahtuu juuri niin kuin voisi kuvi- 
teli aki n. Nuotin korkeutta muu- 
tkaan tarttuman a siihen hiirellä ja 
siirtämällä sitä nuottiviivastolla 
ylös- tai alaspäin. Useamman nuo- 
ti n voi vai itä raj aamal I a ne kehyk- 



Deluxe Musicissa musiikki näyttää musiikilta perinteisen nuottiesityk- 
sen ansiosta. Muokkaus käy helposti hiiren avulla, ja ohjelmaa osaa 
käyttää kuka tahansa. 


sellä, jonka jälkeen niitä vai siirtää 
sävel askel ei ttai n tai oktaavei ttai n . 
N uottien keston voi samoin puo- 
littaa tai kaksinkertaistaa. 

Kappal että soitettaessa ohj el ma 
näyttää nuotti -ikkunassa kappa- 
leen etenemisen. Soitto on jou- 
hevaa eivätkä siihen vaikuta sen 
enempää nuotti -ikkunan päivitys 
kui n muutkaan ohj el mal I a tehtä- 
vät toimet. Kappaleen soiton ai- 
kana voi vaikkapa avata toisen 
nuotti -ikkunan j a alkaa syättää sii- 
hen uutta kappaletta. J opa moni- 
ajoa voi hyödyntää huoletta mu- 
siikin silti takku il emättä. 



Deluxe Music 2.0 

Helppokäyttöinen aloittelijan sävel- 
lysohjelma. 

Valmistaja Electronic A rts. 

Yhdysvallat 

Maahantuoja VVestcomData Oy 

Puhelin (952) 184 655 

Hinta 980 mk 

Sopivuus VVorkbench 1.3 tai 

uudempi, 

1 megatavu muistia 


MIDI-mahdollisuus 

Haluttu instrumentti otetaan käyt- 
töön lätaamal la sitä vastaava sam^ 

I e I evyl tä j a I i i ttämäl I ä se sopi vaan 
kohtaan kappaletta. J os halutaan 
käyttää Ami gan ään i omi nai suuk- 
sien lisäksi esimerkiksi synte- 
tisaattoria, otetaan käyttöön eri- 
tyinen M I Dl -instrumentti, jonka 
ohjaaman MIDI -kanavan nume- 
ron voi asettaa haluamakseen. 
Tällöin Deluxe Music ei yritä soit- 
taa nuotteja Amigan sampi ei II a, 
vaan lähettää M I D I :n kautta syn- 
tetisaattori Ile tiedon soitettavan 
nuotin korkeudesta ja voimak- 
kuudesta. 

Delu>e M usicin Ml Dl -ominai- 
suudet ovat varsi n raj ai I i set, mi n- 
kä huomaa j o si i tä, että käsi ki rj as- 
ta löytyy vain viisi sivua M I Dl ä 
koskevaa tietoa. Ohjelma osaa 
lähettää ainoastaan nuotin päälle 
j a poi s asettavat vi estit (N ote On, 
NoteOff) sekä instrumentinvaih- 
tokomennot ( Program C hanget . 

Niinpä ei ole mahdollista käyttää 
esimerkiksi Control Change-vies- 
tej ä ei kä täten voi da vai kuttaa ää- 
nen paikkaan stereokuvassa (pa- 
noroi nti ) . D el uxe M usi c vastaan- 
ottaa vain N ote On- ja NoteOff - 
komennot, joten Bender-ohjai- 
men käyttökään ei onnistu. 

Ohjelma osaa lukea muilla oh- 
jelmilla tallennettuja M IDI -tie- 
dostoja, mikä tekee Deluxe M u- 
sicista oivan työkalun muilla oh- 
jelmilla tehtyj en kappal ei den tu- 
I ostamiseen. Useista "oikeista" sek- 
vensseri ohj el mi sta puuttuu mah- 
dollisuus tulostaa nuottikirjoitus 
paperi Ile tai tulostusohjelman jou- 
tuu ostamaan erikseen. E nnen tu- 


lostusta biisiin voidaan esimerkiksi 
lisätä sanat jäsen nuottikirjoitus- 
ta voidaan viimeistellä. Hyvällä 
ki rjoitti mel I a D el uxe M usi ci n tu- 
lostusjälki on laadukasta. 

Deluxe Music sisältää lähes 
sata A R exx- komentoa, jotka mah- 
dol I i stavat toi mi ntoj en ohj aarni - 
sen ulkopuolelta. ARexx-ohjelmat 
saadaan käyttöön suoraan funk- 
ti onäppäi mi I tä j a n i i tä voi käyttää 
esimerkiksi nuotti datan käsitte- 
lemiseen tietyn kuvion mukai- 
sesti. 


Kenelle? 

Deluxe Music 2.0:sta jäi erittäin 
positiivinen mielikuva Se on huo- 
mattavasti miellyttävämpi käyttää 
kuin ohjelman aikaisemmat ver- 
siot. MIDI -mahdol I isuudesta huo- 
I i matta ohj el ma ei kuitenkaan ra 
j ai I i suutensa vuoksi sovel I u ai no- 
aksi sekvensseri ksi, mutta kuten 
käsi ki rj aki n mai ni tsee, se on täi - 
loinkin mainio työkalu viimeiste- 
lyyn ja tulostukseen. 

Parhaiten Deluxe M usic sovel- 
tuu apuohj el maksi musi i ki n opet- 
tel uun Ami gan omi a ääni omi nai - 
suuksi a hyödyntäen. Sen valtteja 
ovat helppokäyttöisyys ja moni- 
puolisuus muuten kuin M I Dl :n 
osalta. Käsikirja on selkeä ja käy 
perusteellisesti läpi ohjelman omi- 
naisuudet. Ohjelma vaatii vähin- 
tään yhden megatavun muistia ja 
käyttöjärjestelmäversion 1.3. Käy- 
tännössä tarpeen ovat myös kaksi 
levyasemaa tai kiintolevy. 

Bars & 
Pipes 2.0 

Jotkut Amigan sekvensseri ohjel- 
mista, kuten K CS, ovat käännök- 
siä alunperin muille koneille teh- 
dyi stä ohj el mi sta, mi nkä huomaa 
niiden ulkoasusta ja käytön epä- 
mukavuudesta. Bars & Pipes on 
tehty suoraan Ami gal le, joten se 
osaa hyödyntää nimenomaan 
Ami gal I e tyypi 1 1 i si ä omi nai suuksi a 
Bars& Pipes toimii kai kissa Ami- 
goissa, joissa on muistia vähintään 
1 megatavu. Käytännön vaati- 
muksiin kuuluu lisäksi M IDI -so- 
vitin. 

B&P on oliopohjaisesti toteu- 
tettu ohjelma, jonka sisältämien 
musiikki raitojen määrää rajoittaa 
ainoastaan käytettävissä olevan 
muistin koko. Musiikin nauhoit- ► 
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Bars & Pipes 2.0 on monipuolinen sekvensseriohjelma. Suuresta toimin- 
tojen määrästä huolimatta se on helppokäyttöinen, koska ohjelmassa 
oleva tieto esitetään graafisesti. 


tami nen tapahtuu yl eensä T racks- 
i kkunassa, jossa on allekkain käyt- 
täjän haluama määrä raitoja B&P 
näyttää jokaisen raidan eräänlai- 
sena putkena, jonka keskiosassa 
on itse sekvensseri osa. 

MIDI -tapahtumat tulevat put- 
keen sen vasemmasta päästä ja 
etenevät oikealle sekvensseri i n 
asti. Tämän jälkeen putkessa on 
hana, jonka asento määrää, mitkä 
tapahtumat pääsevät siitä läpi. J os 
hana on Thru-asennossa, menevät 



Bars & Pipes 
Professional 

Ammattilaisen toimintoja pursuava 
työjuhta. 

Valmistaja The Blue Ribbon 

Soundvvorks Ltd, Yh- 
dysvallat 

Maahantuoja VVestcomData Oy 
Puhelin (952) 184 655 

Hinta 2 250 mk 

Sopivuus VVorkbench 1.3 tai 

uudempi, 

1 megatavu muis- 
tia, MIDI-sovitin 


läpi sekä sekvensseri n ohjaamalta 
MIDI -laitteelta tulevat tapahtu- 
mat että koskettimistolta soitetut 
nuotit. Play Only -asennossa eivät 
itse soitetut nuotit kuulu. H anan 
voi myössulkea, jolloin se ei pääs- 
tä mitään tapahtumia lävitseen. 

Vasara käteen 

Putken kumpaankin päähän voi- 
daan asentaa työkal uj a, j otka vai - 
kuttavat MIDI -tiedon kulkuun. 
Työkaluja vastaavat ikonit ovat 
normaalisti omassa Tool s- ikku- 
nassaan, josta ne hiirellä vedetään 
tarvittavan raidan kohdalle Jcsha- 
I utaan nauhoittaa kosketti mi stol ta 
tulevat nuotit, tulee nauhoitetta- 
van raidan syöttöpuolella eli va- 
semmassa päässä oi la M I D I IN - 
i koni . 

U sei den työkal uj en parametre- 
ja voi muuttaa. Esimerkiksi MIDI 
I N -ikonia klikkaamalla avautuu 
näytöl I e i kkuna, j osta voi daan va- 
I itä, mitä MIDI -tapahtumia hai u- 
taan nauhoittaa. Haluttaessa voi- 
daan ottaa talteen vaikkapa pel- 
kästään j äl ki kosketukseen I i i ttyvät 
tapahtumat j a unohtaa varsi nai nen 
nuottitieto ja muut koskettimis- 
tolta tul evät ti edot. 

Putken loppupäässä pitää vas- 
taavasti olla M I Dl OUT -työkalua 
kuvaava ikoni, jolloin sekvensserin 
lähettämät MIDI -tapahtumat oh- 
jautuvat Ml Dl OUT -porttiin. Yk- 
si hauska työkal u on Yak, jonka voi 
asentaa M IDI OUT: in tilalle. Yak 
ohjaa soitettavat nuotit Amigan 
puhesyntetisaattori I le, j oka yrittää 
mongertaa kyseistä nuottia vas- 
taavan tekstin. Näin jokaiselle 


koskettimiston näppäimelle voi 
määritellä pätkän puhetta. Jotta 
toi mi nnosta olisi j otai n hyötyä, pi - 
täisi tosin Amigan lauluni ahjojen 
olla paremmat. Myös Amigan 
sampi ej en käyttöön mahdollista. 

Pakki täyteen 

Usein tarvittavia työkaluja ovat 
muun muassa Quantize, jolla 


musi i ki n voi kvanti soi da hai utu n 
nuotin tarkkuudella, Transpose, 
jolla nuottien korkeutta vai muut- 
taa sekä D octor of Vei ocity, j oka 
tasaa soitettujen nuottien voi- 
makkudet. Tarjolla on myös eri- 
laisia M I D I -tapahtumia suodat- 
tavi a, kai kuefektej ä I uovi a j a syn- 
teti saattona ohjaavia työkaluja. 
Eri raitojen putkia voi yhdistää 
tätä tarkoitusta varten olevilla 


The O n e- Stop 
Music Shop 

OSM S on Amigan korttipaikkaan asennettava laajennuskortti, johon on in- 
tegroitu E-mu Systemsin Proteus SoundE ngi ne -syntetisaattori. Kortilla on 
normaalit ääniulostulot sekä Ml Dl IN - ja M IDI OUT -liitännät. Pakkaus 
sisältää myös ohjel mi ston, jonka avulla voidaan muun muassa muokata syn- 
tetisaattori n asetuksia tietokoneen näytöl läjä luoda näin uusia soundeja. Le- 
vykkeel I ä on I i säksi muutama näytebi i si sekä ni i den soi ttami seen tarvi ttava 
ohjelma. 

Koska O ne- Stop M usic Shop ei sisällä koskettimistoa, pitää sellainen kyt- 
keä laitteistoon Ml Dl -liitännän avulla. Pienoinen yllätys oli, ettei korttia voi- 
nut suoraan käyttää ui koi sei I a kosketti mi stol I a M I D I -kaapel i n kautta, vaan 
kon eesee n piti ensin käynnistää joki n korttia käyttävä ohjel ma, kuten soun- 
di editori. 

T ästä seuraa myös se, että kortti a ei ole mahdol I i sta käyttää mi 1 1 ä tahan- 
sa sekvensseri ohj el mal I a, vaan ohj el man on ni menomaan tuettava O ne Stop 
M usic Shopia. Testatuista ohjelmista sekä Deluxe M usic 2.0 että Bars & Pi- 
pes 2.0 mahdol I istavat korti n käytön. 

Soundi poikineen 

Kortin mukana tuleva soundi editori ohj el ma on kätevä. Sillävoidaan hel- 
posti ja nopeasti muokata syntetisaattori n soundien parametrejä. Esimer- 
ki ksi soundi n ai ka- ja voi makkuussuhteita kuvaavan AD SR-käyrän voi aset- 
taa hiirellä mieleisekseen. Vaikka soundi en pohjana ovat valmiit sampi et, nii- 
tä voi si Iti muokata kohtal ai sen moni puol i sesti . 

Vaikka suurin osa kortin soundeista pyrkii matkimaan oikeita instru- 
mentteja, mukaan mahtuu silti jokunen avaruusäänikin. Kortti on 32-ää- 
ni nen, mutta stereokuvan saavuttami seksi pi tää äänet j akaa vasemman j a oi - 
kean kanavan kesken, jolloin todelliseksi äänimääräksi tulee 16. Jokainen 
soundi voi muodostua kahdesta sampi estä, j otka I i i tetään sopi vai I a taval la yh- 
teen. 

Kortin ääniin ei voi lisätä efektejä, mutta toisaalta syntetisaattorin rum- 
pusoundi t on vai mi i ksi tai I ennettu eri kai kutyyppej ä käyttäen. T arj oi I a on 
muun muassa normaaleilla huone- ja hali ikä ui la sekä muutamilla erikoi- 
sefekteillä kuten flangerilla varustettuja rumpusettejä. Tällä tavoin rum- 
puääniäonkin saatu kasaan melkoinen määrä. Kortti sisältää kaikkiaan 245 
mui sti pai kkaa, j oi sta rumpusettej ä on koi mi senkymmentä. 

Rumpuääniä lukuunot- 
tamatta soundit eivät si- 
sä lä efektiä, mi kä saa ne 
kuulostamaan hiukan ste- 
riileiltä. Ongelman voi 
hei posti ki ertää I i i ttämäl - 
lä mikseriin tai synte- 
tisaattorin ääni ulostuloon 
efekti I ai tteen . Si nänsä 
kortin 16-bittiset soundit 
olivat selkeitä ja hyvän- 
I aatui si a, ei kä ni i stä erot- 
tanut normaali olosuh- 
teissa juurikaan kohinaa. 


The One-Stop Music Shop on Amigan korttipaikkaan asennettava laa- 
jennuskortti, johon on integroitu E-mu Systemsin Proteus SoundEngine - 
syntetisaattori. Kortilla on normaalit ääniulostulot sekä MIDI IN - ja MI- 
DI OUT -liitännät. 
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työkaluilla. 

Useimmin tarvittavien työkalu- 
jen ikoneita \ad\ viedä niin sanot- 
tuun T ool padi i n, josta ne saa kä- 
tevästi käyttöön. Tällöin säilyvät 
myös työkalujen parametrit. Tod- 
padia apuna käyttäen on mah- 
dd I ista tehdä työkal ujen vai kutus 
pysyväksi, jolloin niitä d tarvitse 
pitää putkessa T ämä onnistuu va- 
I itsemal laTod padista hai uttu työ- 


kaluja antamal I a komento Tool i ze, 
jolloin B&P soveltaa toimintoa va- 
littuun raitaan tai raitoihin. 

Työkaluja tulee ohjelman mu- 
kana lähes 80 ja niitä voi hankkia 
myöhemmin lisää. Bars & Pipes 
sisältää myös editorin, jolla voi it- 
seki n tehdä uusi a työkal uj a yhdis- 
tel emäl I ä ohj el man mukana tul - 
lei ta ikoneita. 


Raitojen muokkaus 

N uotteja muokataan kl i kkaamal la 
kahdesti Tracks- ikkunassa haluttua 
raitaa, j oi I oi n näytöl I e tul ee rai dan 
Ml Dl -tiedon sisältävä ikkuna. 
Bars & Pipes näyttää tavallisesti 
nuotit vaakasuuntai si na pal kkei na, 
joiden pituus kertoo nuotin keston. 
H ai uttaessa voidaan käyttää myös 
normaal ej a nuotti merki ntöj ä. 

I kkunan yläreunassa on paini k- 
kei ta, j oi sta vai i taan tarvi ttava toi - 
mi nto: M agni fyi ng G I ass mahdol - 
listaa yhden nuotin lähemmän tar- 
kastel un, Penci I -toi mi nnol I a syö- 
tetään raidal le uusia nuotteja, M a- 
gic Wand muuttaa nuottien voi- 
makkuutta ja kestoa, Duplicator 
kopioi nuotin, E raser poistaa nuo- 
tin j a H and-toi mi nnol I a si i rretään 
nuotti toiseen paikkaan. 

J okai nen toi mi nto muuttaa hi i - 
ren kohdistimen eri näköiseksi. 
M agi c Wand- j a E raser-toi mi nto- 
jen kohdistimet ovat saman muo 
toi si a, mutta niillä tartutaan ki u- 
sallisesti eri päistä, mikä tuntuu ai- 
naki n ai uksi hankal alta. 

Nuottien lisäksi samaan ikku- 
naan saadaan näkyviin myös M I - 
D I -soitti men bender- sääti men 
asentoa kuvaavan käyrän samoi n 
kui n synteti saattori n soundi en 
muutoskomennot ja laulun sanat. 
J äl ki kosketuksen määrä kuvataan 
graafi sena käyränä, j onka voi pi i r- 
tää uudelleen hiirellä. KCS:ää 
käyttäneet ilahtunevat List Edi- 
ting- toiminnosta, joka näyttää rai- 
dan sisällön listana, jossa jokaisel- 
la M I D I -tapahtumd la on oma ri- 
vi nsä. 

I kkunan sisällön vai zoomata vii- 
teen eri tarkkuuteen. Raidan 
osien kopiointi ja poistaminen 
tapahtuvat normaaleilla Copy-, 
Delete- ja Paste-toiminnoilla, 
mutta kätevämmi n nämä toi mi n- 
not hoituvat ohj d man Song Con- 
struction -osasta käsin. 

Veisun viritys 

Kappaleen yksittäisiä tahteja voi 
helposti siirrdlä Song Con- 
struction -ikkunassa, joka näyttää 
Tracks- ikkunan tavoin raidat al- 
lekkain. I kkuna sisältää ruudukon, 
jonka jokainen ruutu vastaa yhtä 
tahti a. J os kysd sessä kohdassa on 
mugikkia, ruutu on värillinen. 
Tahtien kopioiminen on help- 
poa: vai itään vai n D upl i cator-toi - 
mi nto j a si i rretään kysei nen ruutu 
hiirdlä toiseen paikkaan. Myös 
useamman tahdin kopioiminen 
onnistuu kerralla. Muutkin toi- 


minnot ovat samat kuin yksittäisiä 
raitoja muokattaessa. 

H ai utut tahdit voi yhdistää sek- 
ti oi ksi, joihin voi kohdistaa samo- 
j a toi mi ntoj a kui n yksi ttäi si i n tah- 
td hinkin. Sektioiden avulla kap- 
paleen osien järjestystä voi käte- 
västi vaihtaa ilman monia lakkaa- 
si i rrä-toi menpitdtä. 

Mix Maestro 

Bars & Pipes sisältää miksaus- 
osan, josta voidaan kontrolloida 
yksittäisten raitojen äänenvoi- 
makkuutta ja tasapainoa. Arvoja 
muutetaan loogisesti liukusääti- 
mien ja pyöritettävien nappuloi- 
den avulla. Miksaaminen tapah- 
tuu reaaliaikaisesti kappaleen soi- 
dessa taustalla. 

J os esimerkiksi tiettyyn kappa- 
leen osaan halutaan hiljaisempi 
kohta, siirretään kyseisessä koh- 
dassa halutun raidan äänenvoi- 
makkuuden I i ukusääd i ntä ai as- 
päin ja kysd sen kohdan jälkeen 
taas takaisin normaali asentoon. 
Kun kappale soitetaan seuraavan 
kerran, siirtyy säädin samassa pai- 
kassa vastaaval I a taval I a. 

Runsaudensarvi 

Bars & Pipes 2.0 on monipuoli- 
nen sekvensseriohjdma. Suuresta 
toi mi ntoj en määrästä huol i matta 
se on hd ppokäyttöi nen, koska oh- 
jd massa oi evä tieto esitetään lähes 
poikkeuksetta graafisesti, jolloin 
muutoksia on helppo tehdä. Li- 
säksi B&P tukee SM PTE-proto- 
kol I aa, j oka mahdol I i staa musi i ki n 
tahd i stami sen esi merki ksi 

Real3D:lla tehtyjen kuvien tai 
videonauhalle tallennetun aika- 
koodi n kanssa. E ri 1 1 i Sten työkal u- 
jen ansiosta ohjelma on hd posti 
laajennettavissa. 

Monipuolisuudesta huolimatta 
ohj d maan kai paa toi mi ntoa, j oka 
aloittaisi nauhoituksen heti, kun 
koskettimistolta aletaan soittaa. 
B&P tosin sisältää Remote Cont- 
rol -toiminnon, jonka avulla voi 
määritd I ä ti ettyj ä asioita tapahtu- 
vaksi syntetisaattorin kosketinta 
pai nettaessa, mutta se d ole aivan 
yhtä kätevä. Käyttäjän kannalta 
oi i si myös parempi , j os ohj d man 
ulkoasu noudattaisi samaa linjaa 
muiden Amigan ohj d mi en kanssa 

Ohjelman käsi kirja on riittävän 
selkeä, ja etenkin hakemisto on 
hyvä. Kirjassa on kiitettävästi ku- 
vi a näytöl I e avautuvi sta i kkunoi s- 
ta, mikä helpottaa ohjelmaan tu- 
tustumista. □ 
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Jyvä vai akana 

Tietokoneen sisäl le asennettavassa syntetisaattorissa on etunsa ja haittansa. 
Se ei vi e pöytäti laaja sen käyttö ohj el mi ston avul I a on yksi nkertai sta. Toi - 
saita kortin hankkija sitoutuu samalla käyttämään vain tiettyjä sekvensse- 
riohjel mi a. Tässä tapauksessa si itä ei ole haittaa, koska esi merki ksi Bars & 
B i pes on parhai mpi a Ami gal I e saatavi 1 1 a oi evi a sekvensserei tä. Suurempi 
puute on, että ti etokoneen si säl I ä oi evään kortti synteti saattori i n ei voi da I i i t- 
tää uusi a sou ndej a si säl tävi ä mu i sti korttej a. 

O ne- Stop M usic Shop -korttia ohjelmistoineen voidaan käyttää samalla 
näytöllä Bars& Pi pesi n ja 16-bittisen Studio 16 -digitaali mi ksausohj el mi ston 
ja -kortin kanssa, jolloin muodostuu yhtenäinen ja helppokäyttöinen ko- 
konaisuus Kaikki ohjelmat saadaan toimimaan esimerkiksi videonauhaan 
tahdi stettui na SM PT E -ai kakoodi n avul I a. H ai uttaessa Ami ga voi vi d ä näyt- 
tää kuvi a tai ani maati oi ta saman ai kakoodi n ohj aamana. 

M ukana tul evät ohj el mat hyödyntävät tehokkaasti korti n omi nai suuksi a. 
M ui sta sekvensseriohjelmista kortin kanssa käytettäväksi soveltuu parhai- 
ten Bars& Pipes, joka on saman yrityksen tuote kuin korttikin. 

One- Stop Music Shop -kortin voi mieltää Amigan 16-bittiseksi äänilaa- 
j ennukseksi . J os harrastaa vakavammi n säveltämistä, j outuu j oka tapauksessa 
hankkimaan vielä toi sen syntetisaattorin koskettimistoksi, koska pidemmän 
päälle nuottien syöttäminen hiirdlä nuottiviivastoon alkaa tympiä. Sen sijaan 
multimedia-tarkoituksiin kortti soveltuu sellaisenaankin erinomaisesti. 


The O ne- Stop Music Shop 

Valmistaja The Blue Ribbon Soundvvorks Ltd, Yhdysvallat 

Maahantuoja BroadlineOy 

Puhelin (90) 8747 900 

Hinta 6 250 mk 

Sopivuus Amiga 2000, 3000, 4000, 

1 megatavu muistia 

Soundit 16-bittisiä, taajuusvaste 20 Hz - 18 kHz, signaali-ko- 

hinasuhde yli 90 dB, särö alle 0,05%. 

Muuta Sisältää M IDI-sisäänmenon ja ulostulon (vapauttaa 

sarjaportin muuhun käyttöön). 
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VAHVISTA 

AIVOJASI 



X-Atoms on turvallinen ja testattu atomiajan peli. Pe- 
laajien tarkoituksena on kahmia itselleen mahdolli- 
simman monta atomia. 


Pura pura krääks, krrooh, uh, kuolit, senkin ryppyinen 
virtahepo! Kyllästyttääkö? Ihmisen mieli kaipaa välillä 
virkistystä paukuttelun, tappamisen ja aarteendtsi hnän sijasta. 


T ietokoneai kakausi on luo- 
rat uuden ajattelupeli- 
kulttuurin, jossa fyysisen 
peliympäristön luominen 
ei onnistu ilman tietoko- 
neen apua Esi merkki nälästä ovat 
erilaiset numero- ja miinapelit. 
Myös suosittuja kortti- ja lauta- 
pelejä on nykyään kätevi nä ti eto- 
koneversioi na. 


Hyvään vaih ee s ee n edennyt pe- 
li vaidaan jättää kesken ja tai lentää 
keskeneräisenä jatkettavaksi so- 
pivampana ajankohtana Ongel- 
mana on se, että pelit saavat po- 
loisen pelaajan koukkuunsa ja vai- 
vat vi edä vapaa j a j opa työaj anki n ! 


UChess on UNIXin GnuChessiin perustuva järeä shakkipeli. Hyvännäköinen pelilauta houkuttelee pelaamaan. 


Syö hevonen! 

Uchess on U N I Xi n G nuC hessi i n 
perustuva shakki peli. Sitä voi pe- 
lata joko kaksinpelinä, konetta 
vastaan tai antaa koneen pelata it- 
seään vastaan. Väli koista voidaan 
esimerksi perua edellinen siirto, 
asettaa käsky kui nka monta si i rtoa 
koneen pitää tehdä ti ettynä ai kana 
sekä saako kone miettiä seuraavaa 
siirtoaan pelaajan miettiessä 
omaansa. J os oma aivokapasiteet- 
ti ei riitä koneen päihittämiseen, 
koneelta voi kysyä seuraavan si i r- 
ron. 

Upea peli ai usta on tehty vaa- 
leanpunaisesta ja ruskeasta mar- 
morista, jonka ympärillä on ar- 
vokkaan näköinen j ai opuinen reu- 
nus Puisia pelinappuloita liiku- 


tetaan hiirellä. Laudalla näkyy pe- 
laajan käytettävissä oleva mietti- 
misai ka sekä vi i mei nen si i rto. 

Peli vaatii vähintään 68020-pro- 
sessorin, 2.04 käyttöjärjestelmä- 
verson ja neljä megatavua F AST- 


muistia L -versio pelistä on opti- 
moitu 68040-koneille ja haukkaa 
vähintään kymmenen megatavua 
muistia. AGA-koneella pelattaessa 
shakkipeli huomaa muuttaa näyt- 
töti I aansa U C hess käynni styy j oko 


komentotulkista tai Workbenchistä 
F i sh- levykkeellä 790 oleva 
UChess ei sovi aloittelevi Ile sha- 
kinpelaajille, silläseei jätämah- 
dol I i suuksi a vi rhei denteki j äl I e. J os 
koneen onnistuu päihittämään, 



Boole usod 3338 
li f 11200 vriLr 
N*3t 

Block Book 


UChOS: 
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ArmyMiner on on Amigan monipuolisin miinakenttäpeli. 


voi ttaj a voi syystä oi I a onnel I i nen 
ja yl peä, sillä kone käyttää hyväk- 
seen maailmankuulujen petäjien 
siirtokuvioita. 

Kortit jä rjesty kseen 

Klondike on Peter VVisemannin 
tekemä pasianssi peli. I dea pelissä 
on hyvin yksinkertainen. Kortit 
laitetaan suuruusjärjestyksessä 
neljään pinoon, joihin suurin 
kortti ai i mmai seksi . Samanväri stä 
maata olevat kortit eivät käy pe- 
räkkäin. Mitä nopeammin kortit 
saa järjestykseen, sitä enemmän 
pisteitä kertyy. Pasianssia taita- 
mattoman on helppoa opetella 
pel iä, koska se ei anna tehdä lait- 
tomia siirtoja. 

K I ondi kessa on mahdol I i sta va- 
lita korttien kuvapuolen ulkonäkö, 
korttien takapuolen kuvioi tus ja 
väri, valittavissa on myös jokosak- 
sal ai nen tai engl anti I ai nen kortti - 
pakka. Kun kortti hai on saanut 20 
parhaan pelaajan joukkoon oi- 
keuttavan pistemäärän, Klondike 
taputtaa itsetuntoa kohottavat ap- 
lodit hyväl le pel aaj ai le. Pelin mu- 
kana tulee assembler- kieli nen läh- 
dekoodi, jota vai muokata omaan 
käyttöön . F i sh- 1 evykkeel I ä 740 
olevan Klondiken tekijä toivoo 
saavansa pelistä pitäviltä pienen 
korvauksen. Varoitus: peli saattaa 
pi tkäai kai sessa käytössä ai heuttaa 
psyykki stä ri i ppuvuutta. 

Montanassa kortit on levitetty 
pöydälle neljään riviin, joihin on 
tarkoituksena saada samaa maata 
olevat kortit suuruusjärjestykseen. 
Kun kortin oikealla puolella on 
tyhjä paikka, voidaan siihen siirtää 
järjestyksessä seuraava kortti hiir- 


tä napsauttamalla. Yllättävien vai- 
keuksi en i I metessä voi daan kort- 
ti en jako suorittaa kerran uudel- 
leen. J aon aikana oikeassa järjes- 
tyksessä oi evät kortit pysyvät kui- 
tenki n pai kai I aan. M ontana avaa 
oman ikkunan VVorkbench- näyt- 
töön, minkä takia pelikortit ovat 
kaksivärisiä. 

Tekijänä on M ikä Saastmoinen, 
joten pelistä on myös suomen- 
kielinen versio. Peli löytyy hyvin 
varustetuista purkeista tai sitä voi 
tiedusteli a ohjelmoijalta itseltään 
osoitteesta T ai I greni nkatu 6 P 89, 
20380 Turku. 

Pifiptä ajvojumppaa 

VVBrainiasa on tarkoituksena teh- 
dä mallin mukainen ruudukko, jo- 
ka muodostuu numeroista. Nu- 
mero suurenee, kun viereistä ruu- 
tua naksauttaa hiirellä. Nume- 
roi den kasvattami nen täytyy tehdä 
ti etyssä j ärj estyksessä, j otta ruu- 
dukosta tulisi mallin mukainen. 
Vaikeusasteita pelissä on kolme. 
Kentän kokoa vai daan säätää suu- 
rentamalla tai pienentämällä ik- 
kunaa. VVBrainin idea on yksin- 
kertainen, mutta pienen aivoka- 
pasiteetin omaaville peli on aluk- 
si vaikea. Ilmainen VVBrain on 
F i sh- levykkeellä 916. Kokeilkaa- 

on atomi ajan peli, 
jota Suomen Säteilyturvakeskus- 
ten L i itto suosittaa. T arkoi tukse- 
naon kerätä mahdollisimman pal- 
j on atomej a i tsel I e. Atomi a nap- 
sauttaman a elektronien lukumää- 
rä kasvaa yhdellä Kun elektronien 
määrä on neljä, tapahtuu fissio ja 
el ektroni t j akautuvat naapuri ato- 



VVBrainissa on tarkoitus kopioida mallin mukainen ruudukko. 


mien kesken. Vastapelurin atomin 
saa omakseen oman elektronin 
lentäessä siihen. Pätevä ydinfyy- 
sikko saa aikaan ketjureaktion ja 
räjäyttää siten kaikki atomit itsel- 
leen. X-Atoms tukee kahta hi i rtä. 
Peli on ilmainen ja löytyy hyvin- 
varustetuista purkeista. 

F ish-levvkkeellä 903 olev afAr-| 
myMinerlo n Amigan monipuoli- 
sin miinanraivauspeli. Paini k- 
kei sta voidaan valita pelatan taso, 
jolloin peli avaa tietynkokoisen 


miinakentän kullakin tasolla. Cus- 
tom-pai ni kkeen avul I a pel aaj a 
määrittelee itselleen mieluisan 
pelikentän. Huonomuistista pe- 
laajaa auttaa mahdollisuus mer- 
kitä jo selvitetyt miinojen paikat. 
Vai itsemal I a vai i kosta turval I i sen 
aloituksen urhea sotilas voi var- 
mistua siitä, ettei ensimmäisellä 
siirrollaan astu miinaan. Moni- 
aj ossa toi mi va ArmyM i ner avaa 
oman näytön. Peli on ilmainen. 

□ 



Koitti ha iden iloksi on tehty Klondike-pasianssi. 
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Montanan idea on yksinkertainen: kortit laitetaan suuruusjärjestyk- 
seen maittain vaakasuorille riveille. 
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GVPA1200 SCSI VRAM + 



_ "i 

A; 


miga 1200 tuo mainios- 
sa paketi ssa I i sää tehoa, 
omi nai suuksi a j a käyttä- 
l^äystäväl li syyttä harras- 
i j akäyttöön . E nem- 
män ominaisuuksia vaativat jou- 
tuvat kuitenkin ostamaan joko 
A4000:n tai laajentamaan konet- 
taan. Jälkimmäisille on markki- 
noilla runsaasti laajennuksia, jois- 
ta Great Valley Productsin 
SCSI /RAM + laajennuskortti on 
yksi kiinnostavimmista 
SC SI /RAM +, myös F angi na 
tunnettu, täydentää Amiga 1200: n 
sisuksia merkittävästi. Useimpien 
A1200- kortti en tapaan F ang on to- 
dellinen monitoi mi kortti, sillä sen 
avulla konettaan voi laajentaa kol- 
mel I a todel I a merki ttäväl I ä sekto- 
ri II a: muistilla, matematiikkapro- 
sessori 1 1 a j a SC SI -2-ohj ai mel I a. 

F angiin voi asentaa 0-8 mega- 
tavua 32-bittistä FAST-muistia. 
M uistinlisäämisen etu ei jää pelk- 
kään lisämuistiin, vaan - niin us- 
komattomalta kuin se kuulostaakin 
- A1200 nopeutuu siitä kaksinker- 
taisesti . T ämä johtuu si itä, että 32- 
bittisen keskusyksikkö pääsee käyt- 
tämään 32-bittistä FAST-muistia 
hitaamman CH I P-muistin sijaan. 
Niinpä lisämuistin hankinta käy jo 


edullisen turbokortin 
ostosta. 

M uisti piirit 
ovat GVP:n 
60 nano- 
sekun- 
nin 
no- 
peudella 
varustettuja 
SI M M -piirejä Taval- 
liset SIMMit eivät sovellut 
F angi i n. F ang toi mitetaan joko i I- 
man matemati i kkaprosessori a tai 
33/40 MHz 68882-mal lilla va- 
rustettuna. Normaalissa käytössä 
se j ää yl i määräi seksi hi nnankas- 
vattimeksi, mutta esi merkiksi 3D- 
graf i i kkaa tehtäessä se on perus- 
vaati mus. 

Kortti on hankala asennettava. 
A1200:n pohj ai aaj ennus on uu- 
tuuttaan uskomattoman tiukka, ja 
apuna onki n syytä käyttää sopivaa 
työkalua. Takuun menetystä pel- 
käämätön vai avata koneen, jolloin 
tehtävä helpottuu. Kortin asen- 
nuksen jälkeen on vaikein vaihe 
selvitetty, sillä kortti on täysin au- 
tokonfiguroituva. Dippeihin tai 
käynnistystiedostoihin ei tarvitse 
koskea, ei välttämättä edes muis- 
tia lisättäessä. 


tysl evyke, j oi I a on G VP : n apuoh- 
jelmat Fangin ostajille: MemTest, 
GVPInfo, GVPScsiCtrl, Faa- 
aastPrep 2.0 ja ExpertPrep 2.0. 
Kolmella ensimmäisellä ei ole 
merkitystä ohjaimen käyttöön ot- 
tamisen suhteen, mutta Prepit 
ovat sitä vastoi n tarpeel I isiä. F Pre- 
pillä voi jakaa kiintolevyt osiin ja 
alustaa ne, mutta ExpertPrep on 
yksityiskohtaisempi ja monipuoli- 
sempi . M olemmat ovat hyvin teh- 
tyjä ohjelmia 

M ikäli tön/itsee Amiga 1200: aan 
SCSI -ohjainta mahdollisen lisä- 
mui stin ja matemati i kkaprosesso- 
ri n kera, on GVP:n kortti suosi- 
teltava hankinta. Tällöin erin- 
omai nen SCSI -ohj ai n nostaa osal - 
taan koneen suorituskykyä mer- 


SCSI-ohjain 


Fangin tärkein ominaisuus on 
GVP:n SCSI 2-ohjain. GVP hyö- 
dyntää A1200:n 32-bittistä tekno- 
logiaa, ja ohjaimen teoreettinen 
siirtonopeus onkin yli 7 Mt se- 
kunnissa Käytännössä F angi I la va- 
rustetussa koneessa luku- tai kir- 
j oi tusnopeutta raj oi ttava teki j ä on 
kiintolevy. 

Suori tuskyvyl tään ohj ai n pärj ää 
erittäin hyvin mihin tahansa muu- 
hun ohjaimeen verrattuna. Sellai- 
senaan ohjaimeen voi liittää sisäi- 
sen 2,5 tuuman SCSI - kiintolevyn. 
Yhden 2,5 tuumaisen levyn rajoi- 
tus johtuu kyseisten kiintolevyjen 
laitteiden rakenteesta, ei ohj ai- 


SISÄINEN 


JUKKA O. KAUPPINEN 


MONITOIMIKOFCm 


Nopeustestit 

Kokeissa käytettiin 40 M t Quantum ProDrive E LS-levyä sekä A500:ssa 
että A1200:ssa. Vertai I ukohteena oi i myös 240 M t Quantum ProD ri ve 
L PS A1200:een kytkettynä. A 1200: n ohj ai mena oi i F ang ja A500:n oh- 
j ai mena M aerosystems M u I ti - E voi uti on . 

Q40Mt Q40Mt Q240Mt 
Testi A500 A1200 A1200 


"Tiedostojen lukunopeus 
"Tiedostojen kopiointi RAM -levylle 
879 kt tiedosto 
61 tiedostoa, yht 2,1 Mt 
"Tiedostojen kopiointi kiintolevylle 
879 kt tiedosto 
61 tiedostoa, yht 2,1 Mt 


555 kt/ s 1100 kt/ s 2100 kt/ s 


6 s 

2 s 

2 s 

25 s 

8 s 

7 s 

6 s 

3 s 

3 s 

25 s 

16 s 

14 s 


mesta. 

L a aj empaa kokonai suutta var- 
ten voi vetää SC SI - 1 a^ ennuski ti I - 
lä normaalin 25- napaisen SCSI- 
ulostulon A1200:n takareunassa 
olevaan I aaj ennusluukkuun, jolloin 
pääsee hyödyntämään SCSI -jär- 
jestelmän parhaat puolet. Väylään 
voi liittää seitsemän oheislaitetta, 
kuten kiintolevyjä, CD-ROM -ase- 
man tai nauhavarmistimen. 


Hyvä oheislevyke 

Ohjaimen mukana tulee käynnis- 


kittävästi. □ 

GVP A1200 SCSI/ RAM 

Monitoi mi kortti, johon voidaan 
lisätä 32-bittistä FAST muistia 
0 - 8 Mt matematiikkaprosessori 
ja, jossa on nopea SCSI-2 -ohjain. 
Maahantuoja BroadlineOy 
Puhelin (90) 8747 900 

Hinta 4150 markkaa 

sisältää 33MHz 68882 matema- 
tiikkaprosessorin ja 4 MtRAM-nruis- 
tia. 

+ 4 M t SI M M 1 800 mk ja ulkoi- 
nen SCSI kit 480 mk 
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Kotimainen huippupeli matkalla maailmalle 


Olipa kerran aikakausi , jolloin 
piskuinen Suoni oli 
merkittävässä asemassa 
tietokonemaailmassa. 

Peli ntekijämme ja 
demoryhmämme roikkui vat 
listojen kärjissä i, 
hämmästyttäen maailmaa. 
Sitten kaikki lopahti , 
pelintekijät haihtuivat ja 
demontekijät 
laiskanpulskistuivat. Uusi 
nousukausi on tulossa 
kaupallisella sektorilla, nyt 
kotimaisen demoscenen 
voimin. Vanha guru Stavros 
Fasoulas kokosi ryppään 
demomiehiä Terramarqueensa, 
joka tuo pian markkinoille 
pelin nimeltä Elfmania. 

TEKSTI JUKKA O. KAUPPINEN 
KUVAT RENEGADE JARMO ÖSTERMAN 


HAlJIOIliA 

PÄIIWLÄSIÄ 



Tässä he ovat, Terramarquen joukkio: Savi K. Ka, Tai-pan, C.Ken Fen, Allan M., Mr. Joker, 
De-an, Golem Prime P ja Ilari Kuittinen. 


U udessa suomal ai sessa 

mätki ntäpel ien haasta- 
assa, Elf maniassa, liuta 
lämäköitä taistelijoita 
kämppä lee kuvaruudun 
hai I i nnasta - tuttua? M ätki ntäpe- 
lejä on ennestäänkin aivan tar- 
peeksi, kun ei niiden tasokaan 
yleensä päätä huimaa. E I f mani äs- 
sä on kuitenkin uutta beat'em'upia 
pikseli väki vai lan ystäville. 

Terramarque ei ole tyytynyt ta- 
vanomaiseen toteutukseen, ja nai - 
lä näkymin Elfmaniassaon aines- 
ta selättää kilpailijansa markki- 
noilla. Jos maailmassa on mitään 
oi keutta j äl j el I ä, on T erramarque 
vakaasti matkaamassa kohti mai- 


netta j a mammonaa. 

M ikä päin tekeekään niin maa- 
tajärisyttäväksi? Terramarquen 
PR- mi es, I lari Kuittinen, vakuut- 
taa E Ifmanian olevan teknisesti ai- 
ka helvetin vaikuttava. PR- mi es, 
joka työkseen kehuu edustamaan 
tuotteitaan, ä liioitellut päin vai- 
kuttavuutta pätkääkään - E Ifmania 
tulee varmasti ilmestyessään nit- 
kauttamaan monet leuat sijoiltaan. 


Pehmeää väkivaltaa? 

E I f man i a- proj ekt i starttasi I op- 
pukesästä 1992, jolloin Kuittinen 
keksi päin perusidean. I lari puhui 
yhden tuttavansa mukaan, joka 
puolestaan värväsi mukaan ystä- 
viään. Idea jalostui tekijöiden 
vaihtaessa mi äipi teitään, mutta 
kehitystyö ä ole loppunut viää- 
kään, vaan jatkuu viime hetkiin 
saakka. 

AI usta ä käen E If mani a pyritti i n 
tekemään myyväksi. Päi tyyppi, 
beat'em'up, olikin looginen valin- 
ta, si 1 1 ä ne ovat eri ttäi n suosi ttuj a. 
Esimerkkinä Street F i center 1 1 , jo- 
ka on maailman myydyin konsoli- 
päi yli kuuden miljoonan markan 
lukemilla. 

Ideana oli tehdä erilainen 
beat'em'up, jota myös pienet lap- 
set voisivat pelata Evoluutio ete- 
ni sittemmin itsestään. Pienten 
ajatuksenpoikasten, kuten itämai- 
suuden ja vesiputousten, ympä- 
rille kasautui näyttävä päi. Ra- 
hantuloon kuitenkin viää vuonna 
1992 niin kaukainen ajatus, ettei 


se vaikuttanut ydinjoukon teke- 
misiin. 

Suomal ai sen uusmätkintäpäin 
erottaa kilpa Iijoistaan hienova- 
rainen ja onnistunut ideointi. 'Tar- 
koituksenamme on se, että E If- 
manian väkivalta olisi niin miele- 
töntä, vaan fantasianomaista, sar- 
jakuvamaista, kaunista ja pehme- 
ää", I lari kertoo. 

Esimerkiksi tyrmäyksissä hah- 
mojen silmät pyörivät väkkäränä ja 
linnut I entä evät pään ympärillä. 
Tekijöiden mielestä hyvän beat 1 - 
em'up-päin voi tehdä ilman ää- 
rimmäistä väki vätaa Beätenriupin 
pehmoversiokin voi oi la vauhdikas 
ja mukava päätä, vaikka siinä tap- 
pamisäla mässäilläkään. 

Väki vai I attomuuden I omassa 
E Ifmanian toisena kantavana idea- 
na on parantunut pelattavuus ja 
pä i systeemi n kehittäni nen. E If- 
mania ä räostä e kymmenillä I iik- 
ka Mä. Kaikki toiminnot löytyvät 
ohj ai mesta i I man vi ppaskonstej a. 
Potkut ja lyönnit löytyvät viisto- 
suunnista, ja hypätessä on käytet- 
tävissä pari liikettä. Erikoisliike ir- 


toaa toistamalla yhtä toimintaa 
usäta kertoj a. Täi I öi n hahmo ke- 
rää momentuumia, jyräten alle- 
sattuvan, epäonnisen vastustajan. 

"M ihin ylipäätään tarvitaan 35+ 
I i i kettä, j os ei pysty mui stamaan 
yhdenkään toteuttamistapaa? Sat- 
sasimme paljon E Ifmanian pelat- 



llari Kuittinen uskoo Elfmaniaan 
kuin pukki suuriin sarviinsa. 
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tcMjuteen, j otta pel aaj a tunti si hai - 
litsevansa hahmoaan", kertovat 
tekijät yhdestä suusta. 

Renegade proudly 
presents: Elfmania! 

Haltioiden (elf = haltia) sisälty- 
minen peliin oli itsestäänselvää jo 
alusta lähtien. Kolme kuudesta 
hahmosta on haltioita - mistä 
moinen haltiamania? "Se tulee 
jostain syvältä, unien kätköistä", 
toteaa The O ne Ami gan, Ilari Kit- 
ti seksikin kutsuma, Terramarquen 
PR- vastaava. 

H ahmot ovat: pi rate elf, ice elf, 
wood elf, guardian, executioner ja 
fat king. Kuten tapoihin kuuluu, 
hahmoj en tai stel ukyky vai htel ee 
ulkokuoren mukaan. Piraattityttö 
on huikean nopea taistelija, mut- 
tei kestä ylenmääräistä taontaa. 
H idas ja kömpelö Fat King taas 
on väkevä, jämäkkä ja panssaroitu, 
eikä hänen moukarinsa alle ole 
jäämistä. 

Ensimmäisessä Renegadelle lä- 
hetetyssä demossa oi i mukana pi- 
raatti el f-tyttö guardian in kera ja 
itämaisen taustan tukemana. Re- 
negade syttyi ajatukselle välittö- 
mästi, ja sopimuksen veivaus kyp- 
syi sopimuksen allekirjoittamiseen 
viime kesänä. 


Tekijät esiin - tai sitten ei 

Elfmanian tekijät piiloutuvat ni- 
mimerkkien taakse. Major bugs: 
Savi K. Ka, Minor bugs: Tai-pan, 
M uhmu GFX: C. Ken Fen, Ten- 
ko noices: Allan M ., Brändamage: 
Mr.Joker, lisäksi De-an, Golemja 
Prime P. 

Terramarque ei tahdo paljastaa 
kdtkä outojen "ai iaitten" taakse pii- 
loutuu. Nimimerkkien mukaan 
(osaa on muokattu) kyseessä on 
joukko suomalaisen demomaail- 
man tunnetuimpia nimiä. Mysti- 
syys ja aliaat säilyvät jatkossakin, 
arki ni mi ä ei hai uta pal j astaa. 

Nyt selvisikin, mihin kyseiset ni- 
mimerkit ovat purkaneet energi- 
aansa demoscenestä hiipumisen- 
sa jälkeen. J os muutkin kadonneet 
ohjelmoijat, graafikot ynnä muut 
ovat käyttäneet ai kaansa yhtä hyö- 
dyllisesti, on Suomi pian Britan- 
nian kannoilla huippupelien tuot- 
tamisessa. 

Kuittinen muistelee, että Elf- 
manian tekemisen alkuaikoina 
suurin osatekijöistä kävi koulua ja 
vasta loppukeväästä 1993 työstä 
muotoutui tiiviimpää. Koska työ 


tapahtui muun työn ja laiskotte- 
lunkin ohellaöätyönä, ei se eden- 
nyt kovinkaan tehokkaasti. "Etä- 
työssä täytyy oi I a pal j on itsekuri a 
ja kuri npito ei ai na ota onnistuak- 
seen. Kunnon rutistus jää helpos- 
ti puuttumaan." 

Työteho on noussut Terra- 
marq uen H el si ngi n toi mi ston 
avaamisen myötä. Osa ti i mistä on 
varta vasten muuttanut pääkau- 
punkiseudulle ja pelin teko on nyt 
tehokasta ryhmätyötä . Vain muu- 
si kot j a D e- an j atkavat työskente- 
lyään kauempaa. 

Koodissa löytyy 

Pel i nsä tekni i kkapuol ta 1 1 ari ku- 
vailee "kikkaa kikan perään." De- 
mojen teossa kikkailun oppineet 
ohjelmoijat ovat panneet paras- 
taan ja se näkyy. Siinä missä kil- 
pailijat päivittyvät 25 framea se- 
kunnissa heittää Elfmania ruu- 
tuun arcadetasoisesti 50 framea 
sekunnissa. 

Pelattavuuden lisäksi pelissä on 
panostettu erityisesti grafiikkaan, 
j oka onki n suorastaan häi käi sevää. 
Taustoilta löytyy runsaasti yksi- 
tyi skohti a j a ani maati oi ta. Vesi pu- 
tous lorisee, kalat hyppivät ja ih- 
miset keskustelevat kuninkaan sa- 
lin taustalla. Todella ainutlaatui- 
nen toteutus. Näyttävä grafiikka 
on puhdasta käsityötä, Deluxe 
Paint -puurtamista. Ainoana apu- 
keinona on käytetty videokame- 
raa, jota hyödynnettiin hahmojen 
liikeratoja pi inttäessä 'Joku vaan 
hai ui vuorollaan kameran edessä", 
kuvai I ee 1 1 ari ryhmän työtapoj a. 

Peli tulee ilmestymään kahdel- 
la levykkeellä, ilman installoin- 
ti optiota kiintolevylle. Tämä ei 
kuitenkaan ole suuri haitta kiin- 
tolevyn omistajalle, sillä pelissä on 
älykäs ja erittäin nopea lataussys- 
teemi , j ota 1 1 ari kuvai I ee konsol i - 
maiseksi. Hahmoa tai maisemaa 


vaihtaessa jo kerran ladatut jäävät 
muistiin, mitään ei ladata useam- 
paan kertaan. 

Palaute Elfmanian teknisestä 
puolesta on oi I ut hämmästynyttä. 

1 1 ari n mi el estä Ami gal le ei ole ai- 
emmin tullut yhtään tosi hyvää 
beat'em'upia. I lari kertoo, ettei 
ni i hi n oi e paneuduttu samal I a ta- 
voin, ja tämän pelin myötä pelaa- 
jat huomaavat, että beat'em'upin 
voi tehdä myös totutusta poi kke- 
val la tavalla, paremmin. 

Kaikki eivät tul e oi emään tyyty- 
väisiä Terramarquen taidonnäyt- 
teeseen. Terramarque koodaa lii- 
an hyvin. Etenkin Britanniassa pe- 
rus- Ami gaan on vaadittu pitkään 
lisätehoja ja nyt ilmestyy peli van- 
halla "romulla" tehtynä, näyttäen 
missä kaappi seisoo. Elfmania on 
todistuskappale siitä, mitä kekse- 
liäällä ja opti moi dulla ohjelmoi n- 
nillavoi saada aikaan. 

Esitellessään Elf mani aa syksyn 
E CTS-messuil la Lontoossa, Kuit- 
tinen saikin kuulla suitsutusta ja 
nähdä yllättyneitä ilmeitä. Jopa 
Team 17, Ami gan toimintape- 
lien kingin väki, tunnusti sen sa- 
noin "Ei voi olla totta, löitte mei- 
dät, huh huh". 

Ei huonoa PC-versiota 

Komeasta j a potenti aal i sesta hit- 
ti pel i stä tul ee I uonnol I i sesti kon- 
versioita. Terramarque haluaisi 
keskittyä Sega Megadriven ver- 
sion tekemiseen, koska si i nä on sa- 
ma prosessori kuin Ami gassa. Ti- 
lanne on vielä avoin muista kään- 
nöksistä, neuvottelut ovat käyn- 
nissä. 

Käännös ei välttämättä ole ai na 
yhtä hyvä kuin alkuperäinen. 
"E mme haluaisi E If maniasta mi- 
tään kakka-PC-versiota. J os jotai n 
jäi sikin puuttumaan, käännöspe- 
I i ssä pi täi si oi I a kompensaati oi ta, 
lisäyksiä", toteaa Ilari Kuittinen, 


joka ei oi I ut vakuuttunut nähtyään 
lyhykäisesti Team 17:n Body 
Blowsin PC -version. 

Konsol i markki noi 1 1 a E If mani al- 
la tulee todennäköisesti olemaan 
vai keuksi a. AI kuperäi sen Ami ga- 
version tekninen I oi stel i ai suus tus- 
kin siirtyy täysin esimerkiksi Se- 
gal I e. Koska konsol i markki nät ovat 
muutenki n täynnä kai kenl ai si a Su- 
per hyperturbo StreetF i ghti ng- 
Championia, on ongelmana mas- 
sasta erottuminen. 

Tämä ei jää tähän! 

Elfmania ei jää parantelemaan 
kuhmujansa julkaisun jälkeen. 
Suunnitteilla on datalevyke, joka 
lisää peliin neljä hahmoa ja taus- 
taa. Tulevaisuutta silmälläpitäen 
Terramarque pyrkii laajentumaan 
etsien jatkuvasti uusia lahjak- 
kuuksia J os kykyjä löytyy yhtiö lu- 
paa antaa mahdol I i suuden ni iden 
todistamiseksi. Kuittisen mukaan 
koodinpätkää, grafiikkaa, musiik- 
kia tai ääniefektejä esittämällä 
voi päästä koemalleja sittemmin 
mukaan projekteihin. Ilari muis- 
tuttaa perään, että kova työnteko 
on tärkeää, on turha luuli a tienaa 
vansa rahaa hei posti . 

Omalle pelilleen myyntikanavaa 
etsiville I lari opastaa, että maail- 
mal I a täytyy oi I a varovai nen, ettei 
tule linssiin viilatuksi, markki- 
noilla on firmoja, joilla on vakaa 
taipumus huijaamiseen. Terra- 
marque voi antaa apua j ui kai si j an 
etsimisessä. 

Entä Galactic? 

Terramarquen nimi kuultiin en- 
simmäisen kerran Stavros F a- 
soulaksen ensimmäisen Amiga- 
pelin, Galacticin, tiimoilla. Ää- 
rimmäisen outo platform-peli sai 
hyviä ennakkokehuja useissa leh- 
dissä, mutta Galacticin kävi huo- 
nosti. Kukaan ei uskaltanut ostaa 
sitä. Omaperäisyys on toivottu te- 
kijä peleissä, mutta G ai acti ci ssa si- 
tä oli kukkurakaupal la liikaa. Pe- 
I i maai I man korporaati oi tumi nen 
iski, yksikään pelifirmaei uskalta- 
nut riskeerata. Kaikkea toivoa Ga- 
lacticin suhteen ei kuitenkaan 
ole heitetty, vaan Terramarquen 
tavoitteena on saada peli julkais- 
tuksi vielä joskus. 

F ani posti ja yhteydenotot 
uusilta kyvyiltä: 

Terramarque 
PL 364 

00121 HELSINKI □ 
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Lisää vauhtia 

Mintäla an Amiga 500, lisälevyasema ja kak- 
si megatavua mustia Miten voisin nopeuttaa 
koneeni toimintaa? 

Anicjsti 

Koneen nopeutta voi nostaa eri I ai si 1 1 a ki i hdy- 
ti nkortei 1 1 a. H yvi ä vai htoehtoj a ovat esi mer- 
kiksi GVP:n 68030- pohjaiset ki i hdytti met, 
j otka par hai mmi 1 1 aan kymmen kertai stavat 
A500:n laskentanopeuden ja joi hi n vai asentaa 
myös lisämuistia, kiintolevyn ja AT-emulaat- 
torikortin. GVP:n tuotteita tuo maahan Bro- 
adline Oy puhelin (90) 8747 900. 

Edullisempi vaihtoehtoon hankkia Supran 
28 M H z: n 68H COOO-ki i hdyti n, j oka nopeut- 
taa koneen toimintaa 2-4 - kertaiseksi . Sup- 
raan ei voi asentaa lisämuistia, eikä siinä ole 
kiintolevyohjainta Laitetta tuo maahan 
VVestcom Data Oy, puhelin (952) 184 655. 
Kii hdytti mi en hinnat vai htel evät valuutta 
kurssien mukaan ja selviävät soittamalla maa 
hantuojille. 

J ukka Marin 

Seinä vastassa? 

Tietääkseni Anigan mästia voi laajentaa yh- 
deksään m egatavuun asti. Miten A500:n 
muistia laajennetaan sisäisesti? Koneessani 
on Kickstart 1.3. 

Neuvosta kiitollinen 

Amigan FAST-muisti voidaan A3000:a ja 
A4000:ää lukuunottamatta laajentaa kahdek- 
saan megatavuun ja CH I P-muisti uusimmal- 
la Agnuksella kahteen megatavuun asti. 
A3000:ssa ja A4000:ssä muistia voi olla noin 
kaksi gi gatavua ( 2048 megatavua) .Kii hdyti n- 
korttien avulla myös muiden koneiden kah- 
deksan megatavun raja voidaan ylittää. 

A500:aan on saatavana sisäisiä muisti laa- 
jennuksia 512 kilotavusta neljään megatavuun 
asti . Käytännössä koneen ui kopuol el I e asen- 
nettavat laajennukset ovat joustavampia ja 
mahdol I i stavat F AST - mui sti määrän kasvatta- 


Bittipostissa (?) voit esittää visaisia 
kysymyksiä tietäjille. Kirjoita 
kysymyksesi selkeästi mieluiten 
A4-kokoiselle paperille. Kysele 
lyhyesti, jotta voimme julkaista 
mahdollisimman monta kirjettä. 

Postita kirjeesi osoitteeseen: 

MikroBITTl, Kysymys 
PL 64, 00381 HELSINKI 


mi sen täyteen kahdeksaan megaan saakka. 
Useimmat kortit voi hankkia esimerkiksi 
kahden megatavun mui sti 1 1 a varustettu i na j a 
kasvattaa muisti määrää myöhemmi n ostamal I a 
tarvittavat muistipiirit. Laajennuksia valmis- 
tavat muiden muassa Supra, GVP ja saksalai- 
nen BSC. Osaan laajennuksista sisältyy myös 
kiintolevyohjain. 

Amiga 500: aa laajennettaessa on muistetta- 
va, että koneen verkkolaite on suunniteltu vain 
512 kilotavun lisämuistia ja yhtä ulkoista le- 
vyasemaa varten. Suuren muistin ja erityisesti 
kiintolevyn aiheuttama kuormitus saattaa 
rikkoa verkkolaitteen, mikä edelleen voi joh- 
taa koko I ai ttei ston r i kkoutumi seen yl ijännit- 
teen seurauksena. Ongelmilta voi välttyä 
vai htamal I a verkkol aitteen tehokkaammaksi . 

J ukka Marin 

Kickstart uusiksi 

Miten Anigan käyttöjärjestelmä päivitetään 
versioksi 2.04? Voiko päivityksen jälkeen 
enää palata takaisin versioon 13? 

13 to 2.04 

Käyttöjärjestelmän päivitys tarkoittaa Kickstart 
ROM -muistipiirin vaihtamista ja uuden 
Workbench- versi on ( I evykepi non) käyt- 
töönottami sta. K i i ntol evyl I i sessä koneessa uusi 
VVorkbench asennetaan ki i ntol evyl I e enti sen 
tilalle. Täydelliseen päivitykseen sisältyy myös 
kahdeksan sentin paksuinen mappi, jossa on 
selostettu VVorkbench in ja komentotulkin 
käyttöä sekä uuteen käyttöjärjestelmään kuu- 
luvaa ARexx-ohj el moi nti kieltä. Päivityspa- 
kettia myyvät useimmat Ami ga-jälleenmyyjät. 

Kiintolevyttömässä koneessa paluu 1.3:een 
vaatii vain ROM -piiri n vaihtamisen. Vaihto 
onnistuu helpoiten koneen sisään asennetta- 
valla Kickstart- vai ht^akorti II a, jonka avulla ko- 
neeseen voidaan asentaa useita Kickstart- ver- 
si oi ta samanaikaisesti. Myös vaihtajia voi 
hankki a Ami ga- kauppi ai Itä. 

K i i ntol evyl I i sessä koneessa eri käyttöj ärj es- 
tel mäversioiden käyttö suj uu hei poi ten j aka- 
mal I a ki i ntol evy useampaan osaan j a asenta- 
man a eri VVorkbench- versiot omiin osiinsa. 
T ärkei ntä on, että käytetyt K i ckstart- j a VVork- 
bench- versiot ovat samoja, sillä VVorkbench 
2.04 ei toimi Kickstart 1.3:n kanssa. 

J ukka Marin 

PC:n pelejä Amigaan? 

Mi mä la on Amiga 2000. 

1 Mikä on PC-emäaattori? Vaiko senaatt- 
ia pelata PC :n pelejä Anigassa? 

2. Mikä on Anigan A2386-kortti? 

3. Onko Supran I MordSync SCSI - kii ntol e- 
vyscvitin? 

Anicjsti #2 

1. PC-emulaattori on ohjelma tai lisälaite, jon- 
ka avulla Ami gassa voi ajaa PC-koneiden oh- 
jelmia ja mahdollisesti käyttää PC:n lisäkort- 
tej a. M yös pel i en pel aarni nen on mahdol I i sta 
emulaattorin kykyjen rajoissa. 


2. A2386 on Commodoren Amiga 2000: een, 
3000: een ja 4000:ään sopiva 80386sx- proses- 
sori in perustuva PC-kortti. Kortti sisältää ko- 
konaisen PC -koneen lukuunottamatta näyttöä 
ja näppäimistöä. PC: n näyttönä, näppäimis- 
tönä j a tarvittaessa myös ki i ntol evynä toi mi vat 
Amigan oheislaitteet, mutta PC-puolelle voi 
tarvittaessa hankkia myös VGA-näyttökortin ja 
oman kiintolevyn. 

A2386 ja muut vastaavat 8088-, 80286- ja 
80486- pohjaiset kortit vastaavat nopeudeltaan 
oikeita PC-koneita. Yhteensopivuus riittää hy- 
vin ainakin hyötyohjelmien käyttöön Win- 
dowsia myöten ja valtaosa peleistä toiminee 
niini kään n i kottel emättä. 

3. On. 

J ukka Marin 

Näyttö pimeäksi 

Onko Ani gal le ole ma ssa näytönsamrnutus- 
ohjel maa? Mistä sellaisen voi hankkia? 

Amiga is the best 

Ami gan näytönsammutusohj el mi a vai hankki a 
esimerkiksi F i sh- levykkeiltä. Esimerkiksi le- 
vyllä 875 on Blanker-niminen sammuttaja, le- 
vyllä 858 SuperD ark ja levyllä 798 ASwarml I . 
N äytönsammutus kuul uu osana myös usei m- 
piin ilmaisiin apuohjelmiin ja versiosta 2.04 al- 
kaen myös käyttöj ärj estel mään . 

J ukka Marin 


Muistia vähitellen 

1. Voiko Amiga 50Ckaan asiaa 'tyhjän" laa- 
jennusväylään liitettävän lisämuistin, johon 
voi vähitellen hankkia mi sti piirejä? 

2. Mitä ovat: mästi piirit 256x4-80 ja IM 

xi-ao? 

Pieni suuri Amigan käyttäjä 

1. Voi. Piirejä on kuitenkin hankittava vähin- 
tään 4 tai 16 kappaletta kerrallaan, lisämuis- 
ti ssa käytettyj en pi i r i en tyypi stä r i i ppuen . 

2. 256x4 eli oikeammin 256 k x4 on muis- 
ti pi i ri , j osta voi daan I ukea nel j ä bittiä kerral - 
laan ja joka pystyy varastoi maan 256 x 1024 el i 
262 144 täi laista neljän bitin lukua. lMxl- 
tyyppinen muiäti puolestaan sisältää 1 048 576 
1-bitti stä mui sti pa kkaa Koska Ami ga 500 tar- 
vitsee 16 bittiä leveää muistia, edellisiä piire- 
jä on asennettava kerrallaan neljä kappaletta 
ja jälkimmäisiä peräti 16. 256kx4- ja lMxl- 
muistit eivät ole keskenään vaihtokelpoisia. 

M oi empi en mui sti tyyppi en yhteydessä luku 
80 vi ittaa 80 nanosekunni n hakuaikaan, joka il- 
maisee, kuinka nopeasti muisti pystyy nouta- 
maan pyydetyn tiedon. Nykyisissä koneissa 
käytetyillä dynaamisilla muisteilla luku on har- 
haanjohtava, sillä kahden peräkkäisen muis- 
ti osoituksen välillä on pidettävä tauko, joka 
pudottaa muistien nopeuden noin puoleen 
hakuajan ilmoittamasta. 

J ukka Marin 
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Toivottavasti pelaajilla on 
vielä joulun jäljiltä laittaa 
pennosiaan jonoon, sillä 
Starduston kaikkea sitä 
mitä on odotettukin. 

Pri nsessa mme Voi Levi 
on vaarassa pelaajan hy- 
ristäessä itse rakentamas- 
saan aluksessa uhoa- 
maan tuhmaa professori 
Schaumundia (where's 
Batman?). Galaksikin, jo- 
ka pelastuu siinä samal- 
la, on vaarassa. Ennen 
tätä pelaajan on selviy- 
dyttävä professorin naa- 
mioituneista asteroideis- 
ta. Kyllä siinä britit raapi- 
vat päätään Voi Leviä pe- 
lastaessaan. 

Kyseessä on Asteroids- 
klooni, paksulla rappauk- 
sella omia ideoita ja vin- 
kuroita. Komeus iskee sil- 
mää... Stardustin 3D-gra- 
fiikka on täsmälleen niin 
muikeata kuin väitettiin, 
ehkä sulava mpaaki n. 
Kieltämättä Suomessa 
osataan sekä tehdä ren- 
d ero i nti softa a että hyö- 
dyntää aikaansaatua jäl- 
keä. 3 D-l o h ka reet vieri- 
vät ruudulla, kimaltaen 



Beneath a Steel Sky 


monta erilaista skenaario- 
ta, ja ongelmia riittää. 

O ngelmat ovat ratkais- 
tavissa terveellä järjellä, 
epä i I y kset ki ero i I usta he- 
räävät Kaikki on kuiten- 
kin loppuun asti mietittyä, 
kaikilla hahmoilla on oma 
paikkansa pelimaailmas- 
sa, eikä mikään ole sattu- 
manvaraista. Beneath a 
Steel Sky imee mukaan 
vi rtua a I i todel I i suuteensa . 
Derek Dela Fuente 


Myös asteroideja tuhot- 
taessa lisälaitteet autta- 
vat; lisää suoja kenttiä, 
energiaa, tulivoimaa, 
moottoritehoa ja uusia 
aseita. Vihollisiakin riit- 
tää, asteroidit ovat pikku 
epeleitä verrattuna vaik- 
kapa ensimmäisen kentän 
Fire Spi lieri in tai tasojen 
loppumonstereihin. Kiven- 
rnurska a rh sen ohessa löy- 
tyy kaksi välipeliä: tunneli 
ja aluksella vilistäminen. 

Sta rd ust o n kevyesti 
genrensä paras edustaja. 
Loistava grafiikka, äänet 
ja pelattavuus yhdistetty- 
nä vanhan idean uudel- 
leenlämrritykseen tuo- 
reemmilla ideoilla on tuot- 
tanut yhden kaikkien ai- 
kojen parhaista 
shoot emf upei sta . 

Harras pyyntö kaikille 
Amigastansa välittäville: 
osta, älä kopioi. Älä eten- 
kään väärinkäytä kotimai- 
sia tuotteita, sillä suoma- 
lainen peli ohjelmoi nti tar- 
vitsee kaiken tuen minkä 
se vain voi saada. 

Jukka O. Kauppinen 


Yli vuoden kestänyt kehi- 
tystyö on tuottanut ominta- 
keisen kyberpunk-henki - 
sen seikkailupelin, josta 
ei puutu visuaalisuutta ei- 
kä viimeistelyä. Pelin sar- 
jakuva-albumi kertoo mi- 
hin pelaaja sijoittuu juo- 
nessa ja antaa vihjeitä 
suoritettavista tehtävistä. 

Peli alkaa, kun isku- 
joukot kaappaavat suur- 
kaupunkien välisellä hyl- 
kymaalla asuvan Robert 
Fosterinja kuljettavat tä- 
män kaupunkiin. Selviää, 
että kaupunkia ohjaa tie- 
tokone ja outo joukko 


miehiä, eikä asetelma 
tunnu oikealta. Fosterin 
on selvitettävä mistä on 
kysymys. Tästä eteenpäin 
langat ovat pelaajan kä- 
sissä. 

N äyttävät grafi i kat ovat 
Dave Gibbonsin käsi- 
alaa, ja animaatioon on 
kiinnitetty erityistä huo- 
miota. Ohjaus tapahtuu 
Sierra-tyyppisellä kuvake- 
paneelilla tai inventaa- 
rion avulla. Liikkuessa 
kaupungilla voi keskustel- 
la hahmojen kanssa tai 
kytkeytyä tietokonepäät- 
teisiin. Tutkittavana on 


Revolution / 
Virgin Games 

Saatavissa: Amiga, 
PC 

Grafiikka: 90 

Äänet 75 

Pelattavuus: 90 

Vetovoima: 85 


88 


MCROG06M 

Kaksi suuryritystä taiste- 
lee vallasta kaukaisella 
planeetalla. Toisen yrityk- 
sen työntekijä on kaapat- 
tu ja häneen on ruiskutet- 
tu pienennysseerurha. 
Hänet sijoitetaan ihmiske- 
hon sisään, tehtävänä 
ajella erikoisaluksella, 
tappaa pa hi kset ja pysyä 
itse hengissä. 

M icrocosm on ensi m- 
mäisiä Amiga 32:n omi- 
naisuuksia kunnolla hyö- 
dyntäviä pelejä. Pitkä int- 
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giapalkki, jota osumat ly- 
hentävät Pelissä on vain 
kolme elämää ja tasot 
ovat valtavia. Viidestä ta- 
sosta jo ensimmäisen sel- 
vittäminen on melkoinen 
tehtävä. Pelin edetessä 


li kko pelissä. Tämä tulee 
olemaan mittapuu tuleville 
Amiga 32:n peleille. 

Derek Dela Fuente 


odottaessa ammutuksi tu- 
lemistaan. Suuresta loh- 

Bloodhouse 


vaikuttavia renderöityjä 
ruutuja. Kuten kaikissa 

saa salasanoja, joilla 
pääsee suoraan viimei- 

Saatavissa: Amiga 
32, Sega Mega-CD 

kareesta tulee pienempiä 

G rafi i kka : 

95 

ammuskelupeleissä, tässä- 

simmälle tasolle. Nopeas- 

Grafiikka: 

94 

lohkareita, ja vilskettä 

Äänet 

90 

kin pelissä vaaditaan no- 

ti liikkuvaa alusta on oh- 

Äänet 

88 

riittää pienten asteroidi n- 

Pelattavuus: 

92 

peutta ja hyviä refleksejä. 

jailtava kapeissa risteyk- 

Pelattavuus: 

85 

murusten porhaltaessa 

Vetovoima: 

87 

Peli ruudun alareunassa 

sissä, ammuttava vastaan 

Vetovoima: 

85 

laumoittain ruudulla. Hy- 



on aluksen asevarikko. 

tulevat viholliset ja yhdel- 




vä huomiokykyjä nopeat 
ref I eksi t o va tki n Sta rd ust- 
pi totin parhaat avut - 
vahvavartisen ilotikun ke- 
ra. 


93 


jonka kaikkia aseita pe- 
ruslaseria lukuunottamatta 
saa rajoitetusti, loput saa 
bonuksina eri tasoilta. 
Yläreunassa on ener- 


lä tasolla pelaaja on itse 
ta ka a -a j että va na . 

M icrocosm ei ainoas- 
taan näytä upealta, vaan 
pelituntumakin on kuin ko- 


90 


68 
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PUGGSY 


Psygnosis on tainnut kek- 
siä uuden menestyskaa- 
van, sillä Puggsy sekä ai- 
emmin ilmestynyt W hi z N 
Liz ovat pelejä, joita pe- 
laa mielikseen, vaikka 
juoni onkin yksinkertai- 
nen. "tehtäviä ja vaikeuk- 
sia ei ole paljon, mutta 
jostain kumman syystä 
Puggsy innostaa pelaa- 
maan. Peli on Lemmingsin 
kaltainen sikäli, että pe- 
laaja tietää hyvin mitä pi- 
tää tehdä, mutta suoritus- 
vaihe onkin hieman han- 
kalampi. 

Puggsy on outo söötti, 
ruskea olio, joka potkii 
kuin kenguru. Sitä ohja- 
taan viiden eri alueen lä- 
pi. Jokaisessa on monta 
lyhyttä vaihetta, kaikissa 
tarkoituksena päästä pis- 
teestä A pisteeseen B. Mi- 
tä pidemmälle pääsee, si- 
tä enemmän pähkinät ra- 
sittavat harmaita aivosolu- 
ja. Aluksi ne ovat yksi n- 
kertaisia, mutta jo parin 


tason jälkeen homma al- 
kaa käydä mielenkiintoi- 
seksi. Vaikeita ja helppo- 
ja tasoja on sopivasti pe- 
räkkäin. 

Pelkän hyppimisen li- 
säksi Puggsy joutuu käyt- 
tämään katkaisijoita, 
hankkimaan avaimia ja 
keräilemään esineitä hy- 
vin viimeistellyn grafiikan 
seassa. Puggsy on harmi- 
ton peli, jota pelaa aina 
silloin tällöin pätkän ren- 
toutua kseen. 

Derek Dela Fuente 


Psygnosis 

Saatavissa: Amiga 
Grafiikka: 80 

Äänet 85 

Pelattavuus: 80 

Vetovoima: 75 


76 


t/yWl0C0fVr : 



sygnosiksen ensi mi- 
nä inen puhdas 
eikkailupeli on hy- 
vä päänavaus, ja 
sen käyttöliittymäs- 
sä on perin fiksuja ideoi- 
ta. Tässä tulevaisuuteen 
sijoittuvassa hiiriohjaus- 
seikkailussa ei voi kuolla, 
mutta tutkittavaa on sitä- 
kin enemmän. 

Pelaaja on galaksien vä- 
lillä sukkuloiva varas, jolle 
verovirasto on antanut ryö- 


käl erinäiset mätkyt Omai- 
suus on takavarikoituja 
jäljellä on vain oma kekse- 
liäisyys. Ensin pitää kehit- 
tää rahaa verojen mak- 
suun, mutta pelin edetessä 
pelaaja sekaantuu rikok- 
siin, joutuu petetyksi ja 
vankilaan. Mutkikas juoni 
poukkoilee planeetalta toi- 
selle ja pelin juonessa on 
monta erilaista tutkittavaa 
haaraa, jotka aukeavat 
vasta pelatessa. 


Tavallisimpien komento- 
jen (ota, siirrä, katso, 
käytä, tarkastele, puhu) li- 
säksi esineillä voi tehdä 
niille ominaisia asioita; 
esimerkiksi kameralla voi 
ottaa kuvia. Yhteenottoja 
tai taisteluja ei ole, mui- 
den hahmojen kanssa voi 
keskustella ja toimia. 

M usi i kki ja tehosteet 
ovat tärkeä osa pelin il- 
mapiiriä. G rafi i kat ovat 
yhdistelmä renderöityjä 
taustoja ja sarja kuva mai- 
sia hahmoja. Pelissä on 
mukava tunnelma, mutta 
tarina ontuu hieman. Li- 
säksi osa pähkinöistä on 
melko harhauttavia. Ko- 
konaisuudessaan pelaaja 
jää hieman ulkopuolisek- 
si. 

Derek Dela Fuente 


Psygnosis 


Saatavissa: 

Amiga, 

PC 


G rafi i kka : 

70 

Äänet 

60 

Pelattavuus: 

80 

Vetovoima: 

80 
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JUKKA O. KAUPPINEN 

BocV Bka/vs 
Galactic (AGA) 

"Kun maan päällä ei ollut enää 
hakattavaa, siirtyivät mestarit toi- 
saalle." Jatko-osan kehittämiseksi 
Body Blovvsin sankarit (?) siirtyivät 
universaalille tasolle tekemään 
maailmankaikkeuden muista bo- 
dareista hakkelusta ja valtaa- 
maan Galaktisen Mestarin titteliä. 

Ja paljon uutta pelistä löytyy- 
kin. Kokonaista kymmenen uutta 
hahmoa, uusi grafiikka & sfx. 
Mutta missä ovat uudet ideat ne 


paremmat syyt G a lacti ci n ostami- 
seen? Syvällisiä muutoksia Body 
Blovvsissa ei tuhottomasti ole. 

Kaikki hahmot omaavat samat 
liikkeet toisiinsa nähden. Liikkei- 
den toteutus on vanha ja hirvittä- 
vä -21 liikettä yhden yksinappi- 
sen ohjaimen kautta. Siinäpä sit- 
ten vänkyröit nopeatempoisen 
tappelun lomassa. 

Galactista ilmestyi yhtaikaa se- 
kä EC S- että AGA-versiot Tuntu- 
vaa eroa näiden välillä ei ole. 
AGA-versiossa on kenties hiukan 
parempi ta usta grafiikka, korke- 
alaatuisempi musiikki ja enem- 
män äänitehosteita, mutta ver- 
sioita vierekkäin pelatessa ei ero- 
avaisuuksia juuri huomaa. 

Vaikka BBG on Amiga n 
beatemfuppien kärkeä, on se lii- 
allista vanhan ja tavanomaisen 
lämmittelyä, myönnettäköön silti 
pelin sujuvuus ja kauneus. Ku- 
vaan mahtuu varsin vauhdikasta- 
kin tappelemista, ja erikoiset vas- 
tustajat tuovat virkistävää vaihte- 
lua. Nai set ovat j ä I leen vä hem- 
mistönä pelissä (senkin naisten- 
hakkaaja! toimhuom). 



Team 17 


Saatavissa: Amiga, Amiga AGA 


Testattu: A500, A1200 


Grafiikka: 84/85 Äänet: 

82 

Pelattavuus: 80 Vetovoima: 

81 
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Alien Bhaed II 

"Avaruudessa kukaan ei kuule 
huutoasi Väärä elokuva ja ym- 
päristö, mutta lausena tälle pelil- 
le sopiva. Alien Breed -mies (tai 
kaksi) vastaan lukemattomat lau- 
mat rumia, limaisia, ällöttäviä ja 
tapettavia alieneita. Smegmaa, 
verta, kuolemaa, bonusaseita, 
avaimia ja rahanippuja. Vanha 
tuttu kauhuyhdistelmä on palan- 
nut 

~leaml7:sta murskehitti sai 
luonnollisen jatkonsa, joka sijoit- 
tuu yhdeksän vuoden päähän 


Alien Breed in tapahtumista. Yh- 
deksän rauhan vuotta, tässä 
ajassa IPC on vahvistunut tuntu- 
va sti . Ka uhun vä reet ka mi va t 
selkäpiitä; siirtokunta Alpha-Five 
lähettää hätäsignaaleja ja AB: n 
sankarit palaavat tutki maa n tilan- 
netta. Tuttuja alieneita löytyy rop- 
pakaupalla. 

Sankarit palaavat pelastamaan 
galaksia kauhulta, yksi n- tai kak- 
sinpelinä. Mies juoksee, mies 
ampuu, mies kerää lattialta avai- 
mia, rahaa ja muuta roinaa, 
mies ampuu ja mies juoksee... 

Tietokonetermi naaleista voi os- 
taa ammuksia ja lisäaseita. Kus- 
sakin kentässä on ratkaistava jo- 
kin tehtävä, joka yhdistettynä toi- 
mi nta sei kka i I uun ra kentuu va rsi n 
jouheaksi peliksi. 

Pelattavuudeltaan ja muilta te- 
kijöiltään AB2 on selvästi huip- 
puluokkaa. Jopa levyaseman ruti- 
na (ei siirry tietenkään kiintole- 
vylle, pahus) on hälvennetty mel- 
keinpä ta usta tapahtumaksi. 

Soppa kaukalossa on vain yksi 
häiritsevä tekijä: a Menit itse. Ne 


ovat uskomattoman sikiävää sort- 
tia jatkaen vanhaa brittiläistä pe- 
rinnettä: ruudulle liikettä, ja pal- 
jon. Otuksia riittääkin ammutta- 
vaksi loputtomiin asti, heti ruu- 
dun vierittyä muualle ilmestyy liu- 
ta uusia otuksia. 


Komeahan AB2 on. Kaunista 
ja sulavasti vierivää grafiikkaa, 
tasojen välillä riittää upeita sti II- 
kuvia. Hyvää musiikkia, väkeviä 
ääniä ja seikkailun makua. Tästä 
ei toimintaseikkailu paljoa para- 
ne. 




Gontät 
Gassks2 

Kauden paras pa- 
ketti on löytynyt 
Kolme huippuluo- 
kan peliä samas- 
sa paketissa. Vaik- 
ka ajan hammas 
onkin yleisesti ko- 
va, ei se ole vielä 
syönyt Empiren 
kokoelmasta kaikkea purtavaa. 
Mainion yhdistelmän tekee koko- 
elman "peli per taistelutyyppi"-si- 
sälrrys. Silent Service 2: ssa oleil- 
laan pinnan alla, Pacific Island- 
sissa maan päällä ja F19 Stealth 
Fighterissa ilmassa leijaillen. 
Kaunis tasapaino ja upeat pelit 
Silent Service on edelleenkin 
yksi parhaista sukellusvene-simu- 
laattoreista. Siinä höyrytään Tyy- 
nen valtameren aaltojen alla, ja- 
panilaisten tonnistoa upottaen. F- 
19 Stealth oli puolestaan ilmes- 
tyessään harvinaisen tunnelmai- 
nen lentosimulaattori, jossa pai- 
notetti i n enemrnä n ta rkka a I entä - 
mistä ja piilossa pysymistä kuin 
ilmataisteluja. Pacific Islandson 
toimintapainotteinen, hieman 
strategiaa sisältävä tankki- 
shootemfup, jossa jytyytetään 
panssarissa pitkin merta punai- 
seen vivahtavia vihollisia tuho- 
ten. 


Koneesta riippuen paketin sisäl- 
lön ajanmukaisuus vai htelee. Pelit 
eivät ole muuttuneet miksikään, 
mutta teknologia on. PC -versiot 
ovat kärsineet äänikorttien no- 
peasta vanhenemisesta, toisin sa- 
noen äänet ovat nykystandardien 
mukaan aneemisia Pacific Island- 
sia lukuunottamatta. Amiga -ver- 
sion äänet ovat edelleen aivan 
yhtä tasokkaita kuin ennenkin. 
Kannattaa kuitenkin huomioida 
ennemmin sisältö kuin volyymin 
taso. 

Toisaalta pelit ovat hyötyneet 
nopeutuneista koneista, mikä pä- 
tee yhtä lailla PC- kuin Ami ga- 
versioi hinkin. Combat Classics - 
kakkonen on harvinaisen tasokas 
ja monipuolinen kokoelma, joka 
sisältää upeita pelejä. 



Dogfightilla MP pa- 
laa parhaiten tuntemansa gen- 
ren, simulaattorien pariin. Tulok- 
sena ei kuitenkaan ole täysiveri- 
nen, taktikointia ja kampanjoita 
puhkuva, simulaattori, vaan pe- 
lissä on keskitytty ilmasodan 
vauhdikkaimpaan puoleen, ilma- 
taisteluihin, pienen maa/ meri- 
maalien ammuskelun värittämä- 
nä. 

Dogfightin Amiga-käännös on 
varsin uskollinen alkuperäiselle 
versiolle, lukuunottamatta eräitä 
lisäyksiä ja parannuksia, jotka 
on tehty PC -version pohjalta. Il- 
mojen soturi pääseekin kamp- 
pailemaan muutamissa tehtävis- 
sä ensimmäisen ja toisen maail- 
mansodan sekä Korean, Vietna- 
min ja Falklandin sodan aikana. 

Dogfightissa on karsittu sisäl- 
töä, jotta veikeän ilmasodan 
meininki löytyisi. Realismi on 
jäänyt vähemmälle, tekoäly kan- 
gertaa ja tehtävät sukkaavat Yk- 
sinään peli ei pysty kummoisem- 
min piristämään. 

Piuhaoption kera peli saa val- 
lan uuden ilmeen. Kaapelilla tai 
modeemilla kaveria vastaan, löy- 
tyy Dogfightista ihan eri imua ja 



vetoa, pelaaja pääsee tappami- 
sen ja taisteluliikehdinnän ma- 
kuun. Huimaa! 

Pelin kuvakulmat parantavat 
taistelun tuntua. Dogfighting on 
yksi parhaista kaveria vastaan 
pelattavia modeemi/ linkki pelejä. 

Nopeudeltaan Dogfighton var- 
sin kelpo, jopa täysillä detaljeilla 
vauhditta matto ma ssa A500:ssa. 
A1200:n myötä nopeus nousee 
merkittävästi vauhdikkaammaksi, 
ja kiintolevyn myötä levyaseman 
surraamisestakin pääsee eroon. 

Grafiikka on kohtalaista, muttei 
koreaa. Äänistä huomaa, että 
lentosi musta on kyse. Verrattuna 
vaikkapa Gunship 2000 :een on 
menty ravakasti takapakkia sekä 
äänissä että grafiikassa. Pahin 
kynnys peli nautinnossa on joys- 
tick, käytettäessä tavallista digi- 
taalista ohjainta koneen kontrol- 
lointi on epätarkkaa. Analogisel- 
la tikulla ongelma korjautuisi. 
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DEREK DELA FUEN1E 


Wolfpack 

Wolfpackin PC -version jul- 
kaisemisesta on kolme ja 
puoli vuotia, nyt on pa- 


ra nneltu C D-RO M -versi o 
on tulossa. Pelaaja ko- 
mentaa yhtä tai useam- 
paa saksalaista sukellus- 
venettä tai hävittäjää liit- 
toutuneiden aluksia vas- 
taan. Peli keskittyy vuo- 
sien 1939-1945 operaa- 
tioiden ympärille. Sota- 
ajan tärkeisiin tehtäviin 
on käytettävissä lukuisia 
torpedojen ja muiden 
aseiden parannettuja mal- 
leja. 


Sukellusveneen ohjaus- 
ruudussa on nopeussää- 
din, kompassi, periskoop- 
pi, syvyysmittari ja muita 
mittareita. Lisäksi ruudus- 
ta pääsee käsiksi muun 
muassa tietoihin vauriois- 
ta ja strategiakarttoihin. 
Hävittäjän varustukseen 
kuuluu kaikuluotain, sy- 
vyyspommeja ja miinoja. 

VVolfpackin tärkein omi- 
naisuus on mahdollisuus 
tiimityöhön, ja siihen Sak- 


san sukellusveneiden me- 
nestys toisessa maailman- 
sodassa perustuikin. Su- 
kellusvenettä tai hävittä- 
jää ohjaa yksi tai useam- 
pi kapteeni, joille voi vali- 
ta erilaisia luonteenomi- 
naisuuksia (säälimätön, 
varovainen tms.). Aluksen 
saa myös halutessaan 
suoraan omaan hallin- 
taansa. 

VVolfpack on teknisesti 
ja graafisesti markkinoi- 



den kehittynein sukellus- 
venesi mulaattori . 

Novologic. 

PC CD-ROM. 


Delta V 

Delta V:tä markkinoidaan 
vi rtua alitodelli suuspel i nä , 
ja ainakin siinä käytetty 
grafiikka on todella vai- 
kuttava. Peli sijoittuu vuo- 
teen 2036, jolloin miehet 
ja naiset pestautuvat mur- 
tamaan yritysten tietoko- 
neiden suojauksia Sense 
N et -verkossa . Mukana 
on mausteita Blade Run- 
nerista ja Syndicatesta, 
mutta si Iti Delta V: n tun- 
nelma on omintakeinen. 

Pelaaja on geneettisesti 


paranneltu ihmishahmo, 
joka ohjaa matriisissa 
suurella nopeudella liikku- 
via aluksia hengenvaaral- 
lisissa kisoissa muita Net- 
runnereita vastaan. Hä- 
vinnyt pääsee henges- 
tään ja kisan selvittänyt 
saa bonuspisteitä, joilla 
voi parannella panssaria 
tai ajopukua sekä hank- 
kia lisää tulivoimaa. 

Teemassa on tuttuja ai- 
neksia Ruohonleikkaajas- 
ta ja Ironista. N et eli 
verkko on kuvitteellinen 
koi mi ulotteinen ristikko. 


jossa Netrunner ohjaa 
alustaan. Alus kiihtyy sitä 
enemmän mitä lähempä- 
nä verkkoa se on, koske- 
tus verkkoon tuhoaa aluk- 
sen ennen pitkää. Yrityk- 
set käyttävät ka i kki kei- 
nonsa Netrunnerin py- 
säyttämiseen saadakseen 
kerätyt tiedot itselleen, jot- 
kut myös paikkaavat on- 
nistuneita pelaajia. 

Bethesdan väite "vir- 
tuaalitodellisuus toi mi i" ei 
Delta V:n perusteella ole 
perätön väite. 

Bethesda. PC. 



Evasive Action 

Alunperin Evasive Actio- 
nia tehtiin MicroProselle, 
joka keskeytti projektin ja 
teki myöhemmin saman- 
tyylisen Dogfightin. Evasi- 
ve Action on nopea ja toi- 
mi ntapainotieinen lento- 
taistelu, jossa pelaajan ei 
tarvitse kauan opiskella 


tarjolla olevien koneiden 
hallintalaitteita. Pelissä on 
neljä eri aikakautta: 1. ja 
2. maailmansota, nyky- 
päivä sekä vuoden 2020 
avaruus. Kullekin ajalle 
on neljä alusta ja kolme 
peliä. Peli vetää vertoja 
Dogfightin ja Strike Com- 
manderin grafiikoille. 

Evasive Actioniin saa ja- 



etun kuvaruudun ja koneet 
voi linkata yhteen. Moni- 
puoliset lentionä kynnät ja 
tapahtumien paljous eivät 
hidasta peliä. Stuntti lennot 
antavat peliin lisämaustet- 
ta ja luoti hipassa voittaa 
se, joka osuu ensin. Hi- 
dasteleva takaa-ajaja on 
pian itse ta ka a -ajettu. Pe- 
laaja operoi tietokoneen 


generoimia pilotteja vas- 
taan, joista jokaisella on 
oma persoonallisuus eri- 
nä isine luonteenominai- 
suuksi neen. M yös vi hoi I i - 
sen logiikantaju on hyvä 
ja se toimii pelaajan liik- 
keiden pohjalta. Evasive 
Actionista ei selviä sum- 
mittaisella ilotikun heilutte- 
lulla. Mindscape PC. 



Dungeon Hack 

Pyrkiessään täydellisyy- 
teen SSI tekee yhä lisää 
samalle idealle perustuvia 
AD&D-pelejä . Joka pelis- 
sä on enemmän sisältöä 
ja teknistä osaamista. 
Dungeon Hack on minä- 
muotoinen fantasiarooli- 
peli, joka sisältää SSI:n 
tähän asti näyttävintä 
grafiikkaa. Yleisön pyyn- 
nöstä peliin on tehty lisää 


hahmoja, enemmän vuo- 
rovaikutusta ja kartoitus- 
mahdollisuus. 

Pelaaja tutkii valtavaa, 
pelottavaa luolastoa teh- 
tävänään tuhota sen sy- 
vyyksiä vartioiva paha 
valtias. Useita pelin para- 
metreista voi muuttaa ra- 
kennussa rj atyyppi sei lä 
asetusohjelmalla. Luolas- 
tot tehdään satunnaisesti, 
mutta a setusten j ä I keen 
saa salasanan, jolla sa- 


man tilanteen saa käyt- 
töönsä uudestaan. Valitta- 
vana on kolme vaikeusas- 
tetta, yli 50 hirviötä ja ko- 
luttavana 25 tasoa. 

Kahta sisällöltään sa- 
manlaista peliä ei ole. Jo- 
pa hirviöt ja niihin liitty- 
vät äänitehosteet sekä an- 
soj en va i keusa steen vo i 
valita ennen peliä. Peli on 
visuaalisesti muita AD&D- 
tyyppisiä pelejä näyttä- 
vämpi. SSI. PC. 


Lawnmowerman 

Peli perustuu Ruohonleik- 
kaaja-elokuvan loppu- 
metrien tapahtumiin ja se 
on CD-peleistä näyttä- 
vimpiä. Kysessä ei kui- 
tenkaan ole tällä kertaa 
vain kauniit kuoret vaan 
myös erittäin pelattava, 
tarkkuutta edellyttävä pe- 


li, jonka monet pitkät 
animaatiojaksot luovat 
tunnelmaa. Peli koostuu 
kuuden puzzlen ympäril- 
le. Ali pelit mukaanlukien 
pelaajalle tarjotaan 30 
tehtävää. 

Taso tasolta etenevä 
Lavvnmovverman on teho- 
kas, arcadetyylinen peli, 
jossa ongelmat vaikeutu- 


vat astetta in. Pelaaja liik- 
kuu erilaisissa huoneissa 
ulospääsyä etsien ja toh- 
tori Roscoa pakoillen. 
Käden taidot yhdistyvät 
pelissä strategisiin taitoi- 
hin. Pelimaisemia yhdis- 
tää vaaroja vilisevä piiri- 
levy, jolla on valittava oi- 
kea reitti. Osa pelijak- 
soista ovat tuttuja Sierran 



Dr. Bra inistä. Ovet eivät 
aukea, ellei pelaaja sel- 
viä sarjasta liikkeitä, jot- 


ka käyvät yhä vaikeam- 
miksi pelin edetessä. 
Lavvnmovverin tehtävä 
vaikuttaa suoraviivaiselta 
ja helpolta, mutta tunte- 
maton tekijä voi pilata 
kaiken. Sales Curve 
PC CD-ROM. 
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MOK1AL J^jjg 

KO MBATL?. fä 

-KILPA H' * Ä1 


Mortal Konnbat-peli on hitti niin kolikkopelinä kuin 
tietokonepelinäkin. Marraskuussa julistamassam- 
me kilpailussa piti tunnistaa pelin hahmotja näi- 
den taustatarinat Vastauksia saimme noin neljä- 
sataa ja lähes kaikki niistä olivat oikeita. Seu- 
raavassa oikeat vasta ussa n at A5III, B2I, C4VI, 
D1VII, E6IV, F8VIII, G7II ja H3V. 

Palkintoina oli neljä Virgin Gamesin lahjoittamaa 
palkintopakettia, joissa on Mortal Korrbat-peli se- 
kä t-paita. Voittajat olivat Antti Koivisto Piik- 
kiöstä, Marco Lindström Espoosta, Kalle Lin- 
nakko Helsingistä ja Jani lakojärvi Jyväsky- 
lästä. Onnea voittajille! 


Vi i va kood i -ska ba 

Barcode Battler -pelin innoittamassa Voittoisin viivakoodi -kilpai- 
lussamme palkitsemme Antti Kaihcniemen Alavudelta Hän lähetti 
tyrmäävän vi i vakoodi n, j onka oi i saksi nut C-kasetti I aati kon pohj as- 
ta. E nergi aa viivoista löytyi: 32 000, hyökkäystä: 9500 ja puolustus- 


ta: 7200 pistettä. Onnea Antti ! 




STOP PRESS! 

GamesN ews on tällä kertaa peruutetlLi joulun mas- 
siivisen peliruuhkan vuoksi. Tarjoamme nytmega- 
turbon ti mäntti latauksen peliarvosteluja. Seuraavat 
pelimaailman uutiset näiltä sivuilta helmikuussa. 



Sam & Max HitThe Road 


Jos Suomessa olisi tämän- 
kaltaisia yksityisetsiviä, 
olisi poliisikunta tarpee- 
ton tai ainakin hukassa. 
Sam & Max on LucasArt- 
sin seikkailujen tyyliin tot- 
tuneille hämmästyttävä ta- 
paus. Sankarit eivät ole- 
kaan niin puhtoisia kuin 
ennen. M itäs Threepvvoo- 
din piratismi muka oli? In- 
dy oli lempeä ja kiltti äi- 
din poika. 

Tällä kertaa päähenki- 
löinä on rauhallinen koi- 
ra, Sana sekä äklöllä kes- 
to irvistyksellä varustettu 
Max-Jänö. Pelimaailma 
on varustettu enimmäk- 
seen normaaleilla ihmisil- 
lä. Saako kissasta tehdä 
tennismailan? Tämä peli 
on raaka ja anarkistinen 
kuin vasta kuorittu gillette- 
terä, jonka giljotiini mai- 
nen terävyys leikkaa 
pään irti perinteisiltä puh- 
to peleiltä. Sankarit ovat 
oikeutta kunnioittavia po- 


liiseja joille laki, lähim- 
mäisenrakkaus ja muut 
pölyttyneet termit eivät 
ole rajoja toiminnanva- 
pa udelle. 

Pelin juoni on yhtä mie- 
lipuolinen kuin hahmot- 
kin. Jäätynyt "Bigfoot 1 
sieppaa sirkuksen, omi- 
tuisten otusten näyttelystä, 
metrin pituisen kaulan 
omaavan tyttösen. Juo- 
neen sekoittuu myös omi- 
tuinen kantrilaulaja. Ta- 
pahtumia puretaan sekä 
"kalamaailman" että 
maailman suurimman lan- 
ka kerä n tienoilla. 

Sa rj a kuva ma i suudes- 
taan huolimatta S&M on 
kaikkea muuta kuin las- 
tenpeli. Juoneltaan ja her- 
joiltaan se soveltuu kyp- 
sälle mielelle, minkä an- 
siosta yhdistelmä onkin 
erityisen kutkuttava. Ani- 
maatio on kaunista ja 
tarkkaa, täynnä pieniä ja 
hupaisia yksityiskohtia. 


Äänipuolikin on reilassa. 
PAS 16:kin soundit ovat 
erinomaiset mutta G Lisil- 
lä ne vasta makoisat 
ovat 

Ainoana hiukan harmit- 
tavana piirteenä voi mai- 
nita, että LucasArts on uu- 
distanut tuntuvasti pel i sys- 
teemi ään, jopa sierra mai- 
seen (yäks) suuntaan. 
Poissa ovat alareunasta 
haettavat toi mi ntoi konit 
tilalla oikealla napilla va- 
littavat toiminnot hiiren 
pointerissa. Ylihelppo jär- 
jestelmä, joka valitetta- 
vasti on tullut LucasArtsin- 
kin kiroukseksi. 

Pä ä ha hmot j ä ä nevä t 
ensi yrityksellään kulttihah- 
moiksi ihmisten mieliin. 
S&M on todella rankka 
seikkailu. 

Jukka O. Kauppinen 




hienolla animaatiolla, ja 
herkkä nahkaisesta meno 
voi näyttää aika rajulta. 
Veri ei tosin lennä, tiedok- 
si kukka hattutädei Ile. 

General Midi -kortin 
kautta kuunneltuna musiik- 
ki on todella hienoa ja so- 
pii pelin yleisilmeeseen 


paremmin kuin hyvin. Ää- 
nitehosteet ovat harvassa, 
mutta onnistuneita. Gra- 
fiikka ja animaatio ovat 
kerrassaan erinomaisia, 
muutaman asteen tarkem- 
pi resoluutio tai koisi kai- 
ken täydelliseksi. 
SCUMM-pelisysteenriä on 


paranneltu, ja peliin on 
onnistuttu upottamaan 
hienoa koi mi ulotteista ani- 
maatiota, joka on toden- 
näköisesti tehty jollain 
3D-Studion tapaisella ani- 
maatio-ohjelmalla. 

Sam and Max Hitthe 
Road on mahtava jatko 


LucasArtsin seikkailupe- 
leille. Se on juuri sopivan 
vaikea seikkailupelejä pe- 
lanneille, mutta ei silti 
mahdoton aloittelijoille- 
kaan. Peli antaa mahdol- 
I i suuden va i kutita a pi i rre- 
tyn elokuvan tapahtumiin; 
tätä kai tarkoitetaan, kun 
puhutaan interaktiivisesta 
elokuvasta. Kunhan vain 
saan näppeihini pelin 
CD-ROM -version! 

Petri Teittinen 


LucasArts/ U.S.Gold 

Testattu: PC486/ Gene- 
ral Midi/ SoundBlaster 
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auhtikaksikko 

V Bamja Max 

ovat Freelance 
Poliisin palveluk- 
sessa eräänlai- 
sia yksityisetsiviä, jotka 
saavat kuitenkin käskynsä 
poliisipäälliköltä. Peli si- 
joittuu klassisten mustaval- 
koisten dekkari elokuvien 
aikakauteen, ja pelin saa- 
kin napin painalluksella 
mustavalkoiseksi. Sam on 
kahdella jalallaan kävele- 
vä, puettu koira ja Max 
psykoottinen, väkivaltai- 
nen jänis. Sana jota pe- 
laaja ohjailee, on olevi- 
naan parivaljakon aivot 
Max hoitaa likaiset työt 
Sam and Max Hitthe 
Road on sekoitus dekka- 
ria ja kulta-aikojen piirret- 
tyjä. Animaatio on hersy- 
vän upeaa. Tonnista ja Jer- 
rystä tuttua hurttia ja liioi- 
teltua väkivaltaa on kasa- 
päin, arveluttaisikin an- 
taa peliä aivan pikkuisel- 
le pelurille. Toivottavasti 
va nhemmat ymmä rtä vät 
että kyseessä on vain pe- 
li, eikä samanlaisia temp- 
puja voi tehdä oikeasti. 

Peli juoksee hiirellä, 
jonka oikeanpuoleinen 
nappula vaihtaa toimin- 
ta ikoni a ja vasen tekee 
valitun ikonin tempun. Esi- 
neiden käyttöä varten on 
oma inventaario-ikoninsa, 
joskin sama käy käteväm- 


min näppäimistöltä. Kun 
Sam pyytää Maxia teke- 
mään jotain, on odotetta- 
vissa hulppeaa toimintaa. 
Kuten esi merki ksi ki ssa n 
vahingossa nielaiseman 
viestin kaiveleminen katti - 
raasun mahalaukun poh- 
jalta. Peli on toteutettu 
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Indy Car Racing 


Kuka muistaa 
Indianapolis 500:n? 
Pelin, jossa 
päämääräksi muuttui 
nopeasti kisan voiton 
sijaan upeimman kolarin 
aikaansaanti. Joukko Indy 
500:n takana on saanut 
viimeinkin aikaiseksi 
jatko-osan, ja 
MicroProsen Formula 
O ne G rand Prix vapisee 
valta istui mellaan. 

Peliin on sisällytetty 
kaikki Indy Car -luokan 
radat pelaaminen ei ole 
enää pelkästään ovaali- 
radan kiertämistä. Peliin 
on saatu tervetullutta sy- 
vyyttä, jota sen edeltäjäs- 
tä puuttui. Samalla auton 
virittämistä on muutettu 
pikkutarkemmaksi ja mo- 
nipuolisemmaksi. Onneksi 
Papyrus on pistänyt mu- 
kaan jokaiselle radalle 
kolme vakiosäätötiedos- 
toa, joiden avulla auton 
voi säätää joko helposti 
ajettavaksi, nopeaksi tai 
huippunopeaksi, jolloin 
auton radalla pitäminen 
vaatii todella taitoa. 

Valikoista löytyy kasa- 
kaupalla toimintoja, joi- 
den avulla kuka tahansa 
pystyy säätämään pelin 


vaikeuden oman makun- 
sa mukaiseksi. Tietokone- 
vastustajien nopeuden 
säätö on tärkeimpiä. Kun 
vastustajat ajavat 100 
prosentin tehokkuudella 
(aitojen Indy-kuskien kier- 
rosaikoja), ei aloittelija 
ehdi ajaa kuin pari kier- 
rosta, kun nopeimmat 
ohittavat jo kierroksella! 

Musiikki ja äänitehos- 
teet eivät ole kaksisia, 
mutia ne unohtuvat kun 
näkee pelin grafiikan. 
Näin lähelle todellisuu- 
den tuntua ei ole autope- 
leissä ikinä päästy; F-l 
Grand Prix kalpenee. Eri- 
laiset ulkoiset kuvakulmat 
saavat pelin näyttämään 
lähes Eurosportin urheilu- 
lähetykseltä. InstantRep- 
lay näyttää parhaimmil- 
laan jopa parinkymme- 
nen minuutin pituisen 
uusinnan! Valitettavasti 
ykkösosan mahtavat ko- 
larit ovat menneisyyttä. 
Auton osia kyllä lentelee, 
mutta kaikki on realisti- 
semman näköistä: ren- 
kaista nousee savua, pö- 
lypilvet peittävät näky- 
män ja satunnainen ren- 
gas lentää ilmaa viistä- 
en. 


Mahdollisuus modeemi - 
pelaamiseen löytyy yhden 
valikon takaa, mutta tois- 
tuvista kokeiluista huoli- 
matta se ei suostunut toi- 
mimaan. Erään tekstitie- 
doston mukaan versioissa 
1.0 ja 1.1 modeemipeli 
ei toimi, mutta niiden kor- 
jaaminen on työn alla. Si- 
tä kannattaa odottaa! 

F-l Grand Prix ja Indy 
Car Racing ovat sen ver- 
ran erilaisia autopelejä, 
ettei toisen paremmuutta 
voi ratkaista. F-l GPon 
hauskempi, helpompi ja 
nautittavamman oloinen, 
kun taas IndyCar on ryp- 
pyotsaisempien peli. 
Vääntöähän se otsan kurt- 
tuun, kun parin tunnin 
ajamisen jälkeen yrittää 
yhä tosissaan puristaa 
kierrosajasta sekunnin 
kymmenyksen pois. 

Indy Car Racing hur- 
maa grafiikoillaan, mutta 
ostopäätös kannattaa teh- 
dä vasta koepelin jäl- 
keen. Ylenpalttinen realis- 
mi ei aina tarkoita haus- 
kaa peliä. 

Petri Teittinen 


Virgin/ Papyrus 
Publishing 

Testattu: PC486/ 
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Indy Car Racing 

Indy Car Racing kaasut- 
taa autopeleistä kärkeen. 
Noin 200-sivuinen käsi- 
kirja sisältää tiukkaa asia- 
tietoa pelin lukuisista ase- 
tuksista. Ennen tositoimin 
pääsyä on valittava kil- 
pailun pituus, autolle sat- 
tuvat va hi ngot, tuuli- ja 
sadeolosuhteet (jotka vai- 
kuttavat renkaiden pitoon 
ja auton aerodynamiik- 
kaan) sekä kanssakilpaili- 
joiden määrä ja taidot 
Autoon valitaan lisäksi 
kori, siivekkeetja vaih- 
teisto: helpompaa kuin 
miltä kuulostaa. Radat 


esitellään ilmakuvina, ja 
ajettavana on erilaisia kil- 
pailuja yhden ja kahden 
auton kilpailusta täyteen 
mestaruuskisaan. Ennen 
radalle pääsyä on käytä- 
vä varikolla täyttämässä 
tankki ja valitsemassa uu- 
det kumit alle. 

Asetukset tehdään vain 
kerran tallennuksineen ja 
sitten kaasuttamaan. Joys- 
tickilla ajotuntuma on mi- 
tä mahtavin, ja 486-kone 
riittää hyvin animaatioon 
(386:11a nopeutta on las- 
kettava). Koko ajan on 
vahdittava, ettei moottori 
ylikuumene, ja vältettävä 
vaihteiden vaihtoa ylikier- 


roksilla. Ajoti etoko ne an- 
taa jopa kunkin renkaan 
lämpötilan. 

Kameroita joista voi 
seurata ajoa on ympäri 
rataa, toisten autojen oh- 
jaamoissa ja jopa oman 
auton akselistossa. Indy 
Car Racing opettaa kuin- 
ka vaikeaa kilpa-ajami- 
nen todella on. Se on en- 
siluokkainen ajosi mulaa- 
tiopeli, jota pelattuaan on 
todella puhki. 

Derek Dela Fuente 




ngla nti lainen DID 

E (F-29 Retaliator, 

Epic) on pykännyt 
uuden lentosi mun 
Dceanille. Tactical 
Fi g hter eXperi menta I 
(TFX) on suunniteltu sel- 
västi Oceanin Strike Com- 
manderin pei Uhoajaksi. 

TFX:ssa pelaaja liittyy 
Yhdistyneiden Kansakun- 
tien erikoisjoukkoihin, jos- 
sa hän pääsee lentämään 
kahdella uudella, huippu- 
nopealla hävittäjäkoneel- 
la. Pelaajaa hemmotel- 
laan vaihtoehdoilla. Arca- 
deTasolta voi syvyyttä ha- 
lutessaan ottaa osaa kam- 
panjaan, jota ennen täy- 
tyy läpäistä harjoitusteh- 
tävä. Strategiapeleistä 
kiinnostuneille on oma 
osionsa, jossa peliä voi 
pelata tehtäviä suunnitel- 
len. 

DID: n kyvyt paistavat lä- 
pi vektorigrafiikassa, ja 
pelin ohjelmointitekniset 
saavutukset hakevat ver- 
taistaan. Grafiikan yksi- 
tyiskohtaisuus ja nopeus 
vääntävät huulet ympy- 
räksi. Erikoisen näyttäviä 
ovat kameran ohi lento ja 
vapaa näkymä, jossa pe- 
laajan siinnät seuraa vat 
kohdetta. Kummatkin ovat 
omiaan peliä demotessa, 
mutta pelaamisesta ei oi- 
kein tule mitään, mikäli 
rrittaristo ei ole näkyvis- 
sä. 

Valitettavasti DID:läiset 
eivät ole lukeneet läksy- 
jään kunnolla. Suunnittelu 
ja viimeistely kaipaisi sa- 
manlaista huolellisuutta 
kuin on havaittavissa esi- 
merkiksi. MicroProsen len- 
tosimulaattoreissa. Mauk- 
kaasta ulkokuorestaan 
huolimatta TFX sisältää 
myös kourallisen harmitta- 
via suunnittelut rheitä, jot- 



ka verottavat peli -iloa. 

Musiikki on rasittavaa 
sen soidessa koko pelin 
ajan, ellei sitä käy kytke- 
mässä pois DOS: in puo- 
lelta, konfiguraatio-ohjel- 
masta. Digitoidut äänie- 
fektit ovat muhkeita. Ra- 
diokuulutukset ohjusten 
lähtöäänet ja kameran 
ohi lennosta syntyvä jyrinä 
nostavat väkisinkin hymyn 
huulille ja kehittävät sen 
myötä adrenaliinia ve- 
reen. 

Joystickin kalibrointi on 
todella vaikeaa, mutta 
vastapainoksi TFX on en- 
simmäinen kohtaamani 
lentosi mu, jota on ilo pe- 
lata hiirellä. TFX olisi ollut 
megapeli, jos pelin te- 
koon olisi liittänyt aimo 
annoksen huolellisuutta. 
Tällaisenaan se on loista- 
va demo kohtuullisesta 
lentosimulaattorista ja sii- 
tä, mihin PC pystyy. 

Petri Teittinen 
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Chessmasfcer 

4000 Turbo 


Software Toolworks on 
tehnyt pitkän päivätyön 
Chessmaster 4000: n tuo- 
misessa mikrotietokonei- 
den maailmaan. Win- 
dowsille sovitettu Chess- 
master 4000 Turbon 32- 
bittinen pelikone tekee tie- 
to ko neva stusta ja sta pelot- 


tavan vaikean, jopa suur- 
mestariluokan pelaajan. 
Uudet nappula kirjastot 
värisävyt sekä vastustajan 
ominaisuuksien täydelli- 
nen räätälöinti nostavat 
tuotteen huipulle. 

Toisaalta Chessmaster 
4000 pyörii erittäin tah- 


measti 33 megahertzin 
386-mikrossa, jossa on 
neljä megatavua muistia. 
Kunnon peli nautinto urke- 
nee vasta 486-koneella, 

W i ndows-ki i hdyti nkorti I la 
ja vähintään kahdeksan 
megan muistilla. Tämä ra- 
jannee osto halukkaita. 

Software Toolworks uu- 
disti käyttöliittymän 
Chessmaster 3000 -ver- 
siosta. Tumma ulkoasu he- 
rättää viktoriaanisia ja 
goottilaisia säväyksiä. Eri 
vä ri set ma rmori set j a pui - 
set pelilaudat ovat upeita. 
O hj el ma pystyy etä sha k- 
kiin modeemin kautta tai 
tietokoneverkossa. Ase- 
tukset ovat yksi nkerta i si a , 
mutta hienosäätö vaatii 
ohjekirjan tarkkaa luke- 
mista. 

Chessmaster 4000 ot- 
taa hoiviinsa rn/ös aloitte- 
lijan opettamalla siirrotja 
testaamalla hänen taiton- 
sa. lestiä voivat kokeilla 
m/ös edistyneemmät 
Vanhoja mesta ruuspelejä 
käydään läpi siirto siirrol- 


Garri Kasparc^/ s Garrkvt 



Tällä kertaa shakkia tarjo- 
aa EOA ja taustavoima- 
naan Karpaattien karpaa- 
si, shakki legenda ja suur- 
mestari Garri "G ambit 1 
Kaspa ro v. 

Ensi silmäyksellä peli 
vaikuttaa tuiki tavalliselta 
tietokone-shakilta. 3D-ti- 
lassa shakkilauta on kuin 
C ra yllä lasketusta raytra- 
cing-demosta, ja peli tu- 
kee sekä Rolandia että 
Soundbl asteri a. 

Mr. Kaspa ro via on hyö- 
dynnetty muuallakin kuin 
paketin kannessa. Gam- 
bitin kirjastojen sadat 
klassiset shakkipelit on 
tallennettu siirto siirrolta 
ja ryyditetty Kaspa rovin 
kommenteilla. Pelit voi 
katsella haluamallaan no- 
peudella tai siirto siirrol- 
ta. Amatöörin seuratessa 
Ka spa ro v-Ka rpo v -tur- 
nauksia, logiikka karkaa 
avaruuteen jo parin en- 
si mmä i sen si i rron j ä I keen. 

Vakavissaan shakkia 
harrastavalle Gambiton 
herkkua. Klassisten pelien 
lisäksi ohessa tulee kirjas- 
to oppikirjat] lanteita, 
avauksia klassisista hy- 
permodernei hi n ja Kaspa- 
rovin laatimia pelitilantei- 
ta ratkaisuineen, kaikki 


Garri n kommenteilla va- 
rustettuna . 

G ambit osaa matkia 
Ka spa rovin lennokkaan 
hyökkäävää "gambiti' pe- 
lityyliä. Vaikeustasoja löy- 
tyy neanderthalista ma- 
estroon itseensä. Pelaaja 
voi kytkeä digitaali-Kas- 
parovin jakamaan ohjeita 
pelin edetessä. Tämä on 
toteutettu ilmeisen aidoilla 
sampleilla ja pienellä vi- 
deoruudulla. 

G ambit tuskin leipoo 
suurmestareita, mutta se 
auttaa ymmärtämään 
shakin logiikkaa ja avaa 
ikkunan herra Ka spa rovin 
ajatusmaailmaan. On 
mielenkiintoista huomata, 
että G ärrille shakki on 


täyttä sotaa. Lukekaapa 
vaikka Kaspa ro v-Ka rpo v- 
88-pelin selostus, niin 
huomaatte. 

Mikko 


(the neanderthal) 
Rinta saari 
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ta ja pisteytys riippuu sii- 
tä, miten oikeaan osuu 
vaikkapa Karpovin aivoi- 
tusten ennakoinnissa. 

Pikavalinnoilla saa kah- 
deksa n va i keusa stetta , 
mutta muun muassa usei- 
den maa il ma nmesta rei- 
den pelityylien mukaan 
pelaavia ti etoko neva stus- 
tajia on kaikkiaan 40, 
joista jokaista voi muoka- 
ta miten haluaa. Valitta- 
vana on esimerkiksi hyök- 
käävyys, syväni ettei syys, 
tasapelin halveksunta, 
liikkuvuus ja kuninkaan 
suojaaminen. 

Pelaaja voi harjoitella 
kuuluisia aloituksia ja 
saada todistuksen tietoko- 
neen lyömisestä pelissä, 
jossa on sovellettu maail- 
manmestaruuskilpailujen 
sääntöjä. Ohjelma osaa 
m/ös järjestää shakki tur- 
nauksen jopa kahdeksalle 
osanottajalle. Käyttäjä 
voi valita musiikin, jolla 
pelitapahtumat ilmoite- 
taan. Nappuloiden siir- 
roilla, tornituksella, shakil- 


la ja matilla on kullakin 
oma sävelkulkunsa. 

Kysessä on edeltäjiään 
syvällisempi shakki ohjel- 
ma, joka sopii kaikille 
osaarrisasteille. Jos omat 
kyvyt tuntuvat riittämättö- 
miltä, Chessmaster 4000 
opettaa shakin hienouk- 
sia, näyttää 500 mesta- 
ruuspelin kirjastoa ja ker- 
too säännöistä. 

Kalevi Nikulainen 
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AL0NE in the Dark 


Tämän pelin CD-ROM- 
version luulisi aiheuttavan 
julmia väreitä ja pelkotilo- 
ja. Vanhakin oli aikamoi- 
sen hyytävä, mitä CD-ver- 
sio tekeekään? Todelli- 
suus on kuitenkin karu: 
CD-versio on se sama 
vanha, eikä edesCDMtä 
pelattavassa muodossa. 
Peli on installoitava kiinto- 
levylle, jos mielii kokeilla. 
Argh! 

Peli on Cthulhu-m/tolo- 
giaa lievästi hyödyntävä 
roolipeli ja kauhuseikkai- 
lu. Aidosti yksi pelotta viru- 
mista ja myös parhaista 
seikkailuista mitä on näh- 
ty. Se ei ole suursuosikki 
pelkästään aiheeltaan, 
vaan rn/ös tekniseltä to- 
teutukseltaan. Jos tämä 
jäi aiemmin väliin, on 
kiekko versio suositeltava. 


ruutia peliä kerran kokeil- 
leelle siinä ei ole mitään 
uutta. 

Pieni bonus kiekolta kui- 
tenkin löytyy. Jack in the 
Dark on pienoinen AitD:n 
tekniikalla toteutettu seik- 
kailu. Näin ostaja saakin 
11/2 peliä yhden hin- 
nalla. 

Jukka O. Kauppinen 


Infogrames 

Saatavana: PC, PC CD- 
ROM 

Testattu: PC CD-ROM 
CD-ROMmina: 60 

Pelinä: 90 
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Vedenalaista, tulevaisuu- 
teen perustuvaa jännitystä 
ja toimintaa tarjoaa 
MicroProsen uusi sukellus- 
venepeli, jossa pinnalle ei 
nousta kuin vahingossa. 

Tulevaisuudessa me- 
renalainen poraaminen 
ja louhinta on kovaa puu- 
haa, jossa busines&jätti- 


läisten hermot pettävät 
helposti. Ra ha miehet os- 
tavat palveluksia palkka- 
sotureilta, jotka suoritta- 
vat tehtäviään merten sy- 
vyyksissä. Pelaaja on täl- 
lainen soturi, joka saa 
monipuolisen taistelukou- 
lutuksen salaisessa tuki- 
kohdassa. Muutaman har- 


joitustehtävän jälkeen 
amatööri heitetään tosi- 


miesten suti noihin. 

Kuvittele nykyaikainen 
lentosimulaattori ja sijoita 
se veden alle. Nyt tiedät 
suurin piirtein millaisesta 
pelistä on kyse. Tiettyjä 
eroja löytyy: sukellusvene 
pystyy muuttamaan no- 
peasti korkeuttaan imaise- 
malla vettä ta nkkei hi nsa 
tai pumppaamalla sitä 
ulos. Lisäksi sukellusve- 
neen liikkumisesta synty- 
vällä metelillä on vaiku- 


tuksensa menestykseen. 
Sukellusvene ohjautuu 
kuin la iskä hko hävittäjä, 
ja aseistuskin on pää- 
asiassa raketteja ja ohjuk- 


Pelin ohjelmoijat ovat 
onnistuneet luomaan to- 
dentuntua vedenalaiseen 
maailmansa. On tosi 
helppoa uskoa istuvansa 
pienen teräshäkkyrän si- 
sässä muutama sata met- 


riä merenpinnan alapuo- 
lella. Kulkuvalon kiila va- 
laisee vain tietyn alueen, 
ja samainen kiila näkyy 
satojen metrien päähän 
vastustajan sukellusve- 
neisiin. Merenpohja on 
luotu yhdistämällä hienos- 
ti bittikartta- ja vektorigra- 
fiikkaa. Sieltä löytyy sy- 
vänteitä, jonne voi piilou- 
tua ja vuoria, joihin on 
helppoa törmätä. Pohja- 
kosketus päästää metalli- 
sen ki la uksen, jonka tark- 
kaavainen sonarkuunteli- 
ja havaitsee kilometrien- 
kin päästä. Ulkopuolisia 
kamerakulmia ihailles- 
saan pelaaja kuulee ve- 
den soljuntaa, paineen 
aiheuttaman huminan kor- 
vissa, valaiden laulua ja 
paljon muuta. Todella 
upeaa. 

Subvvar 2050: n puitteet 
ovat mahtavat Vain vai- 
keasta pelattavuudesta 
putoaa muutama piste. 
Uppelussota on mahtava 
elämys, jota pelaa ilok- 
seen aamutunneille asti. 
Petri Teittinen 
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aikkien tuntema 

K ja rakastama Lar- 
ry on tullut takai- 
sin, entistä ehom- 
pana ja sata ker- 
taa räävittömämpänä. Tä- 
mä ei sovellu perheen 
pienimmille! 

Larry-raasu suostuu kil- 
pailijaksi tv-ohjelmaan, 
jossa hän luonnollisesti 
nolaa itsensä. Jumbopal- 
kinto on kahden viikon lo- 
ma La Costa Lotta -nimi- 
sessä kylpylä hotellissa, jo- 
ka on täynnä toinen tois- 
taan upeampia naisia. 
Kaikki tuntuvat haluavan 
Larryltä jotain. Larrylläkin 
on omat mielihalunsa, 
mutta valitettavan harvoin 


toiveet käyvät yksi i n. 

Sierran osoita^ja-klikkaa 
-käyttäjäliityntä on lähes 
entisellään. Pelin toimin- 
not toteutetaan ruudun 
alareunassa olevilla iko- 
neilla. Kaksi vierekkäistä 
käden kuvaa sotkevat pe- 
laamista, niiden käyttö ei 
tunnu aina olevan loogis- 
ta, sillä käyttötarkoitus 
tuntuu va i hteleva n pel i n 
edetessä . 

Musiikki ei vakuuta, 
kappaleet käyvät rasitta- 
viksi tosi nopeasti. Pelissä 
mässäillään digitoiduilla 
äänitehosteilla ja osa niis- 
tä on hulppean hauskoja. 
Ruumiintoirrintojen äänet 
ovat eri ttä i n suosi ttuj a 
suomalaisessa huumoris- 



sa, joten efektit sopivat 
kuin nyrkki silmään. Ja 
muistakaa kokeilla myös 
funktionäppäimiä! Gra- 
fiikka näyttää pykäläisel- 
tä; kappaleiden ääriviivo- 
ja ei ole sävytetty niin, et- 
tä ne näyttäisivät peh meil- 
tä. 

Sisällöltään Larry VI on 
aika tuhtia tavaraa. Läpi- 
peluuohjeita olisi vaikea 
kirjoittaa selittämättä en- 
sin nuorimmille lukijoille, 
mistä vauvat tulevat Pelin 
tuhmuustasoa ei voi muut- 
taa, joten peli ei sovi alle 
rippi kouluikäisille! 

Larry VI ei tunnu istuvan 
Larry-sarjaan, sillä sen 
huumori on ala-arvoista 
ja navan alle sijoittuvaa, 
eikä yleisesti ottaen edes 


kovin hauskaa. Seksiä ja 
paljasta ihoa esittävää 
grafiikkaa on sitäkin 
enemmän. La rry-kuuto ne n 
ei sovi hurskastelijoille! 
Petri Teittinen 
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REBEL (CD-ROM) 


ja ääni tehosteetkin ovat ta- 
soltaan grafiikkaa vastaa- 
via. RA:n audiovisuaalinen 
toteutus on lievähkön nir- 
vanan aiheuttava yhdistei- 
nä. Ei grafiikkaa olekaan 
kuin yli 300 Mt 
Eri toimintajaksoissa 
lennetään niin avaruudes- 
sa kuin maan päällä, X- 
VVingistä moottori li iti niin, 
ja välillä muututaan jalka- 
väeksi. Kuvakulmat vai Pi- 
televät lapettavaa on Tie- 
hävittäjistä tähti risteilijöi- 
hin, ja väistettävää aina 


ucasArts lunastaa en- 


simmäisellä yrityksel- 
lään CD-pelien ku- 
ninkuuden ja lisäksi 
sitaisen näppä- 
rästi. Star Wa rs yhdessä 
CD-teknologian ja Luca- 
sArtsin kanssa on tuotta- 
nut hui kea n ta ri na n, j ossa 
pelaaja on pääosassa. 

Tapahtumat sijoittuvat 
Star Wars -elokuvan mu- 
kaiseen aikaan; uuden, 
kapinallisten riveihin vär- 
väytyneen hävittäjälentä- 
jän saadessa loppusilaus- 
ta Tatooine-planeetan tuki- 
kohdassa. Äkkiä planee- 
tan ylle ilmestyy kapinal- 
listen alus, jota ahdistelee 
imperiumin tähti risteilijä. 

I mperi urh n j o ukot hyök- 
käävät planeetan ja tuki- 


kohdan kimppuun. Pelaa- 
ja joutuu kesken koulutuk- 
sen tositoimiin. Voimaa, 
antakaa minulle Voimaa! 

Rebel Assaultei ole sy- 
vällinen draama. Päinvas- 
toin, raakaa puhdasta toi- 


mintaa jakso toisensa jäl- 


keen. Tarina etenee kuin 



Aces Over Pacific on erin- 
omainen lentosi mu, ja 
sen siirtäminen toisen 
maailmansodan kiihkeim- 
mälle il ma sota -alueell e, 
Euroopan taivaalle, oli 
suuri uutinen. Peli on an- 
tanut odottaa itseään lii- 
an kauan. 

Ainoa silminnähtävä 
ero edeltäjään on eri la is- 


osi o jakautuu neljään 
"jaksoon", joita on yh- 
teensä 18. Jaksosta selvit- 
tyä juoni etenee pätkän 
verran, ja osioiden välillä 
nautitaan digitoidun gra- 
fiikan massiivisesta tulvas- 
ta suuremman juoni hyp- 
päyksen myötä. 

Vaikka grafiikka ei eh- 
kä olekaan upeinta mah- 
dollista, on RA yksi vai- 
kutta vimmista näkemistäni 
peleistä. Ei se ylivertainen 
tarkkuus, vaan esitysno- 
peus. Yksityiskohtia riittää 
grafiikan vieriessä hui- 
maa vauhtia. Kun ruudun 
päivitysnopeuskin on par- 
haimmillaan vain 15 fra- 
mea sekunnissa, on näke- 
mättä vaikeaa uskoa, 
kuinka näyttävä peli RA 
on. 

Katseltavaa riittää, ja 
ympäristö on näyttävää 
3D:tä. Kanjoneissa hop- 
paa, louhi kko rotko n läpi 
lentäminen saa vatsalau- 
kun sisällön pyrkimään 
ulos, eikä tähti risteilijää 
vastaan taisteltaessa tahdo 
pysyä tuolillaan. Musiikki 


asteroidi kenttään saakka. 

Moite osuu kontrolli- 
puoleen. Taistelu olisi 
suurta nautintoa, kunhan 
ohjaus olisi kunnollinen. 
Tällaisenaan tähtäin nykii 
joka suuntaan ja osumi- 

Rebel Assault 

Star Wars -maailmaan si- 
joittuva Rebel Assault 
saattaa hyvinkin olla en- 
simmäinen peli, jonka ta- 
kia kannattaa ostaa CD- 
ROM. Semminkin, kun 
peli on saatavana vain le- 
vyversiona. 

Ko I i kko pel i tyy p p i sessä 
räi mi ntä pelissä pelaajien 
keskinäisen paremmuu- 
den ratkaisee lopullinen 
pistemäärä. Kolmen kipa- 
kasti vaikeutuvan harjoi- 
tuslennon jälkeen pääsee 
tositoimiin Imperiumin hä- 
vittäjiä ja kuolontähteä 
vastaan. 

Ikäänkuin CD-RO M ei 
olisi jo tarpeeksi kova lai- 
tevaatimus, paketti suosi t- 
telee tupla no peusase- 
maa. Tavallinen 150 ki- 



ten lentokoneiden ja Eu- 
roopan maaston luomi- 
nen. Suurin osa koodeista 
on ollut valmiina. AOE:n 
olisi voinut julkaista lisäle- 
vykkeenä, mutta Dynami- 
xiinja Sierraan iski kai 
rahanhimo. 


Pelaajan lennettävänä 
ovat kaikki tutut koneet 
Spitfirestä ja Hurricanesta 
Messerschmidtiin. Muuta- 
mia harvinaisempiakin 
koneita on konefriikkien 
iloksi lyöty mukaan. Eri- 
laisten tehtävien ja uuden 


nen on onnen kauppaa. 
Tarkka tulitus ja aluksen 
kontrollointi on käytän- 
nössä mahdotonta. 
Flightstickiin verrattuna 
Gravis parantaa tilannet- 
ta. Pelissä etenemistä vai- 
keuttaa ärsyttävästi kah- 
deksas osio, takaa-ajo as- 
teroidi kentässä on miehis- 
sä koettu lähes ylivertai- 
sen vaikeaksi. 

RA on tähän mennessä 
lyönyt totaalisesti hepnaa- 
dilla jokaisen testihenki- 
lön. Koska hintakin on 
siedettävä, on Rebel As- 
sault ehkä ensimmäinen 
hyvä syy harkita vakavas- 
ti CD-RO M -aikaan siirty- 
mistä. Tämän pelin myyn- 
tiä eivät piraatit noin vain 
pilaakaan. 

loa sekunnissa ei tunnu 
riittävän, jotta peli toimisi 
edes siedettävällä nopeu- 
della. Täytyy kuitenkin 
myöntää, että confi g. sy- 
si n, a utoexec. bati n j a pe- 
lin konfiguraation ruk- 
kauksella ongelman voi 
osittain ohittaa tai ainakin 
lieventää lataustaukojen 
aiheuttamaa närää. 

Rebel Assault soittelee 
taustalla leffojen musiik- 
kia samplena, kaikki ani- 
maatio ja oikeastaan ko- 
ko peli tulee CD: Itä. Digi- 
toitua puhetta on roppa- 
kaupalla, ja ainoa haitta- 
puoli on rajoittuneisuus. 
Kaikki mahdolliset kulku- 
reitit ovat va I mi i na 
CD:llä, joten esimerkiksi 
vektori grafiikka pel ien liik- 
kumisen vapautta on tur- 
ha odottaa. Muutoin Re- 


Rebel Assault -peli on 
pa rempi kui n esi kuva- 
naan ollut elokuva. 
Jukka O. Kauppinen 
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bel Assault on melkein 
kuin elokuva: kaikki ani- 
maatiot grafiikka ja ää- 
netön digitoitu. 

Pelaaminen hoituu hii- 
rellä tai joystickillä, jäl- 
kimmäisellä se on muka- 
vampaa. Helpoimmalla- 
kin tasolla peli on aika 
vaikea ja harjoitustehtä- 
vienkin läpäiseminen vaa- 
tii kärsivällisyyttä. Hyvä, 
sillä liki 600 markkaa 
maksavaa peliä ei voisi 
sietää, jos sen pelaisi läpi 
yhdessä iltapäivässä. 

Kokonaisuutena Rebel 
Assault on ensimmäinen 
näkemäni peli, joka osoit- 
taa CD-RO M :in tulleen 
jäädäkseen. 

Petri Teittinen 



maaston lisäksi, pelissä ei 
muuta ihmeellistä ole- 
kaan. 

Pel i n vekto ri g rafi i kka ei 
ole aivan huipputasoa, 
joskin aivan kelvollista. 
Eräästä valikosta löytyy 
mahdollisuus vaihtaa pe- 
lin resoluutiota matalasta 
korkeaan; mainittavaa 
eroa ei voi silmin huoma- 
ta. Musiikki ja äänitehos- 
teet ovat muki i nmenevi ä , 
mutta eivät erityisemmän 
kehun arvoisia. Erikois- 
maininnan ansaitsee pe- 
lin vaikeus. Haasteellista 
helppoihin lentosimulaat- 
toreihin kyllästyneille. Oli 
tehtävä mikä tahansa, on 
heng i ssä pysy mi nen työ n 
takana. 


Aces Over Pacificia pe- 
lanneille tämä ei tarjoa 
mitään uutta, ykkösosaan 
tutustumattani Ile Aces 
Over Euro pe on mielen- 
kiintoinen tuttavuus, joka 
tarjoaa puuhaa lopputal- 
ven pimeiksi illoiksi. 

Petri Teittinen 
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3-D VVolfensteinin grafiik- 
ka rutiinit saavat tällä ker- 
taa ympärilleen Termi na- 
to r-ai hei sen juonen. Tule- 
vaisuudesta tullut Ter- 
mi naattori on onnistunut 
sotkemaan menneisyyden 
a ikä linja n. Pelaaja lähete- 
tään perään pelastamaan 
mitä pelastettavissa on. 
Sankari saapuu kuitenkin 
liian myöhään, SkyNet 
on jo täydessä vauhdissa 
ja ihmisiä jahdataan kuin 
rottia. Pelaaja soluttautuu 
termi naattori en pääma- 
jaan ja pistää täyden rä- 
hinän päälle. 


Pelin juoni on alusta 
asti selvä. Tuhoa kaikki 
mikä liikkuu ja yritä sel- 
vitä hengissä. Rakennuk- 
sessa on melkoinen kasa 
tasoja, joista joissakin 
on pulssi I a serki väärin 
osia, joita tarvitaan lop- 
putaistelussa. On selvit- 
tävä äkkiä sellaisen ta- 
son läpi, jossa kiväärin 
osia ei ole. Tutkittava 
ka i kki huo neet sei I a i ses- 
ta tasosta, jossa on 
osia. Jokaisen tason 
alussa peli ilmoittaa, on- 
ko löytyykö sieltä aseen 
osia. 


Alussa pelaajalla on 
pahainen 9 mm Beretta 
ja parikymmentä panos- 
ta. Lisää paukkuja löytyy 
huoneista (kuten myösjä- 
reämpiä aseita) ja satun- 
naisesti tuhottujen robot- 
tien jäännöksistä. Arse- 
naaliin kuuluvat myös 
Spas 12-haulikko, AK-47- 
konepistooli, Uzi, 
kranaattikivääri, MiniGun 
(sellainen kuin Arskalla 
T2:ssa) ja pari muuta tar- 


ra kkaa. Panosten loppu- 
minen on ikävä yllätys, 
niiden kanssa on oltava 
säästeliäs. 

Id Softwaren grafiikka- 
rutiinit ovat kehittyneet ai- 
mo askeleen sitten 3-D 
VVolfensteinin. Terminator 
Rampagessa ne luovat to- 
della selkäpiitä karmivan 
tunnelman. Tätä edesaut- 
taa loistava musiikki, joka 
muuttuu tasolta toiseen 
siirryttäessä sekä pelita- 


pahtumien mukaan. Ta- 
vallisen SoundBlaster! n 
kautta kuultuna musiikki 
ei vakuuta samalla tavoin 
kuin General Midi -kortin 
kautta soitettuna. 

Petri Teittinen 
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SSI:n uusi luomus tarjoaa 
strategiasta kiinnostuneil- 
le harvinaisen yhdistel- 
män: strategiaa yhdistet- 
tynä D&D-fa nta si a a n. 
Vastaavanlaista on tätä 
ennen koettu vain SSI:n 
VVarof the Lancessa. 

Mystaran maailma suo- 
rastaan houkuttelee val- 
loittamaan. Vastuksina on 
neljä muuta hallitsijaa val- 
ta kuntineen, jotka on ket- 
kuteltava tieltä diploma- 
tialla, voimalla ja magial- 
la. 

Edellä mainittuun on yh- 
distetty varsin mukavalla 
tavalla D&D-tunnelmaa. 

Eri roduilla on omia val- 
tioita, joissa asuu perin- 
teisiä rotuja kuten haltijoi- 
ta, örkkejä ja kääpiöitä. 


Legend on tuottanut klas- 
sisen tekstipelin ystäville 
monia laatupelejä ja al- 
kaa nyt pikkuhiljaa lipsua 
Sierran ja kumppanien 
viitoittamalle polulle. 
Companions of Xanthin 
pelisysteemi on eräänlai- 
nen sekasikiö Legend in 
tekstipelin ja täysin hi i- 
riohjatun seikkailupelin 
välissä. 


humanoideja ja "undea- 
deja" unohtamatta. Jouk- 
koja yhdistelemällä saa 
monipuolisia ja tehokkai- 
ta armeijoita. Soturien li- 
säksi on sankareita, jotka 
voivat toimia taistelussa 
johtajina tai suorittaa teh- 
täviä etsien aarteita ja 
ta ikä kapineita sodan- 
käynnin tehostamiseksi. 

Pelissä voi keskittyä rau- 
hassa maailman valtaa- 
miseen. O ma n valtakun- 
nan ylläpito koostuu lä- 
hinnä tulo- ja menoarvion 
tarkkailusta sekä muuta- 
man rakennuksen muun 
muassa koulutuskeskusten 
rakentamisesta joukoille, 
clericeille ja taikureille. 

Grafiikaltaan FE on 
kaunis ja animaatioita pii- 


Peli imaisee pelaajan 
seikkailemaan maahan, 
jossa mikään ei ole sitä 
miltä näyttää. Taikuus ja 
taikausko ovat vallalla, li- 
säksi pelaajan on osallis- 
tuttava kilpailuun, jossa 
hän saattaa menettää 


saa kiusaksi asti. Maagis- 
ta mutinaa riittää, mutta 
muut ääniefektit eivät ole 
normaalitasoa kummem- 
pia. M iellyttävimmillään 
peli on ilman tehosteita ja 
animaatioita, jotka hidas- 
tavat pelin kulkua melkoi- 
sesti. 

Peliin on jäänyt harmilli- 
sesti ainakin yksi epärriel- 


henki kultansa. Tietä mät- 
tää n hänet on värvätty 
kahden demonin välisen 
kisan pelinappulaksi. 

Pelaamisessa ei tarvita 
näppäimistöä kirjoittami- 
seen, joskin joitakin ko- 
mentoja on nopeampi an- 


lyttävä bugi. Toisinaan ar- 
meija katoaa maan pääl- 
tä ja sen sijaan ilmestyy 
valtava röykkiö katapult- 
teja. Voitollehan siinä 
jää, mutta katapultitkin 
toppaa vat hukkumaan. 

Puhtaana valloitaspeli- 
nä FE on varsin kelvolli- 
nen, joskaan ei huippu- 
luokkaa. Kokonaisuutta 

taa näppi kseltä kuin hii- 
rellä. Ruudun oikean ylä- 
kulman valtaa näkymä 
pelimaailmaan, muun alu- 
een ovat va lianneet toi- 
mi ntonappulat inventaa- 
rio, sekä kompassi, jota 
käytetään liikkumiseen. 
Silloin tällöin peli pau- 
kauttaa esiin koko ruutua 
käyttävää animaatiota. 

G rafi i kka j a etenki nsa- 
tannainen animaatio on 
onnistunut samoin tausta- 
musiikki ja digitoidut ää- 
nitehosteet Juoni on alus- 
tuksensa ansiosta todella 
kiinnostava. 

Legend in uusi peli sys- 
teemi toimii kiitettävästi. 


heikentää rupuinen diplo- 
matia, jolla ei saa aikaan 
paljoakaan sekä tyhjän- 
päiväinen taistelujen "toi- 
mi ntamoodi", joka ei on- 
neksi ole pakollinen. 
Jukka O. Kauppinen 
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Jos hieman poikkeava 
seikkailupeli taikuuden 
maailmassa kiinnostaa, 
niin tutustu Companions 
of Xanthiin. 

Petri Teittinen 
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BARON KNIGHTLORE 



The Lost Vikings 
(PC) 

Tässä jokaisen asteikon 
tasokoodit lähettäjänä 
Esa Koskinen Naantalis- 
ta. 

1 strt 

2 gr8t 

3 tlpt 

4 grnd 

5 IlmO 

6 flOt 

7 trss 

8 prhs 

9 cvrn 

10 bbls 

11 vien 





17 

ttrs 

18 

jiiy 

19 

plng 

20 

btry 

21 

jnkr 

22 

cblt 

23 

hOpp 

24 

smrt 

25 

v8tr 

26 

nflb 

27 

wkyy 

28 

cmbO 

29 

8bll 

30 

trdr 

31 

fntm 

32 

wrlr 

33 

trpd 

34 

tfff 

35 

frgt 

36 

4rn4 

37 

mstr 

Nethack 3.0 

(Amiga) 


4 * 

of Invisi bi lityllä aseeseesi. 
Flutella voi nukuttaa joi- 
tain vihollisia. Koirat eivät 
mene ikinä samaan ruu- 
tuun kirotun tavaran kans- 
sa. Soita rumpua (drum), 
kun viholliset ovat lähellä. 
Vinkki kasa n lähetti Kari 
Pennala Oulusta. 

Railroad Tycoon 
(PC, ehkä Amiga) 

Valitse vaikeustaso ja 
alue. Kun peli alkaa piir- 
tää karttaa, paina poh- 
jaan SHIFTja 4, niin huo- 
maatjotain vänkää. Näin 
kertoo Henrikki Matilai- 
nen Turun suunnalta. 

Commender Keen 
ym. PD-pelejä (PC) 

Nimimerkki "CD-man" lä- 


Flashback-ratkai- 
sun toisen osan li- 
säksi, suuren osan 
hangaarin tilasta 
haukkaa tällä ker- 
taa erikoisen koo- 
kas apumoottori. 


irjeitä apumootto- 

K riin, kyselyitä ja 
vastauksia aikai- 
sempiin tiedustelui- 
hin on sadellut ennätys- 
määrä. Vaikka päällek- 
käisiä aiheita oli paljon, 
jäi julkaistavaa silti aika- 


moinen pläjäys. Jatkakaa 
samaan malliin uuden, al- 
kaneen vuoden kunniaksi. 
Ja nyt vinkkeihin! 


Star Control 2 (PC) 

Mikäli haluat rahaa, me- 
ne maa-asemalleja m/y 
Planetiandereita. Vaikka 
sinulla olisi vain yksi sel- 
lainen, voit myydä niitä 
tuhansia. Valitettavasti tä- 
mä aiheuttaa pelin jumit- 
tumisen hyperspace-len- 
non aikana, mutta siihen- 
kin löytyy kierto. Välitse 
pelin alussa aloitus, ja la- 
taa pelitilanne. Vinkin lä- 
hetti Henrikki Matilainen 
Turusta. 


Populous II (Amiga) 

Kun teet Jumala a itsellesi, 
niin naputtele koodiksi 
seura a va kirjainyhdistel- 


mä: ADKIVVA- 
J ECG W PZALN . Tämän 

12 

qcks 

Kutsu nymphiä loreleiksi. 
Puhu kissalle ja koiralle. 
Laita kissan nimeksi Gar- 

hetfi kasan vinkkejä PD- 
peleihin. Paina VVolfens- 
tein 3-D:ssä yhtäaikaa 

jälkeen sinulla pitäisi olla 

13 

phrO 

field tai Morris. Jos sinulla 

pohjaan näppäimet M, 1, 

elementit täynnä koke- 

14 

clrO 

on Large Dog, nimeä se 

L, niin saat täydet ammuk- 

musta! Vinkin lähetti Petri 

15 

spks 

Lassieksi. Zappaa Wand 

set täydet energia panok- 

Enroth Turusta . 

16 

jmnn 




FlashBack-ratkaisu, 



(JATKOA BDBJJSE5TÄ 
NUMBHOSm...) 


Privateer (PC) 

Nimimerkki "Top Ace" lä- 
hetti pienen tiedoston edi- 
toi nti vinkin. Lisää rahaa 
saa muuttamalla esimer- 
kiksi Pc-Toolsin HexEditillä 
sektorin 0000001 ricin 
256 numeroiksi yhdek- 
sännestä numerosta läh- 
tien 43 43 52 47 49. 
Muut numerot jätetään 
entiselleen. Tämä temppu 
pitää tehdä aivan pelin 
alussa, myöhemmin se ei 
enää toimi. Nimimerkki 
kertoo, että näin toimi- 
malla pelaajan rahamas- 
sin sisältö ja Suomen 
maataloustuki alkavat olla 
samoissa luvuissa, mutta 
pääseekö koko hässäkän 
saldo lähellekään pankki- 
tukea ! ? ! 

X-Wing (PC) 

Esteradat on helppo lä- 
päistä editoimalla pilotti- 
tiedostoasi (.plt). Etsi 9. ri- 
vi, jonka alussa on luvut 
0128(0080). Muuta nu- 
merosarja 7, 8, 9 luvuiksi 
08. Näin pääset läpi 
kaikki esteradat ja saat 
kaupanpäälle 3 mitalia. 
Vinkin lähetti Tommi Keto- 
la Kaarinasta. 


ullo taas työpape- 

S rit sisään laittee- 
seen ja hyväksy 
tehtävä 3. Mene 
junalla baariin ja 
puhu matkustajalle. Mene 
alas puhumaan poliisin 
kanssa. Kulje baarin taak- 
se ja päästä Ogresta tur- 
hat ilmat pellolle pistoolil- 
lasi. Puhu sitten miehelle, 
mene alas ja ammu polii- 
si (miten niin 
epäsosiaalista toimin- 
taa?). Ronki ruumiista 
avain, ota se, ja mene 
baarin taakse. Avaa lat- 
tiassa oleva luukkuja 
loikkaa sisään. Talleta pe- 
litilanne. 

Mene oikealle, tuhoa 
kaksi terninaattoria (jos- 
kaan ne eivät ole oikeita 
Arskoja), jonka jälkeen 
saat lompakontäytettä ja 
tel eportta udut taas tehtä- 
vä huoneeseen. Lataa itse- 
si ja tallenna pelitilanne. 

Pistä paperisi konee- 
seen ja hyväksy tehtävä 
4. Huomaa, että tämä 
tehtävä ei ole vaikea. 


mutta sinun on toimittava 
nopeasti. Astu teleportte- 
riin, juokse oikealle, avaa 
maassa oleva luukkuja 
juokse vasemmalle. Mene 
hissillä alas, juokse oi- 
kealle ja hyppää tasolle. 
Aktivoi hissi. Mene hissil- 
lä alas ja juokse oikealle. 
Laita oikeassa kohdassa 
oikea kortti sisään konee- 
seen. Lompakkosi turbo- 
aa ja tel eportta udut tehtä- 
vä huoneeseen. Lataa itse- 
si. 

Tehtävä 5 odottaa, kun- 
han olet lyönyt taas pape- 
risi koneeseen. Tämä teh- 
tävä ei ole sitten enää ko- 
vin helppo. Jatka matkaa- 
si restricted a rea 3:een 
(Europa, sama asema jol- 
la olet) ja tallenna peliti- 
lanne. Ammu Ogreja 
mene alas, ammu taas 
Ogreja ota avain. Mene 
alas, posauta hengiltä 
kolmas Ogre. Jatka va- 


semmalle ja laita avain 
konsoliin. Mene vasem- 
malle, heitä kivi sensoriin, 
jatka siitä ylös ja niittää 
Ogre. Juokse vasemmal- 
le, hyppää alas ja ammu 
taas Ogre. Mene ylim- 
mälle tasolle ja aktivoi 
sensori avaamaan ovi. 
Mene alas ja pyörähdä 
oikealle. Ota avain sekä 
krediitit Mene takaisin 
vasemmalle, siitä alas, sit- 
ten oikealle ja alas. Neut- 
raloi poliisi, avaa ovi ja 
tuhoa lentävä pallo. Tili- 
saldo kasvaa ja teleport- 
ta udut taas tehtävä huo- 
neeseen. Lataa itsesi ja 
tallenna pelitilanne. Mene 
baariin ja puhu Faussai- 
relle. Anna hänelle kredii- 
tit ja ota I.D. Mene Death 
Tovveriinja anna I.D. 
ovella olevalle miehelle. 
Mene ovesta ja pääset ta- 
solle 3. 

Jatkuu ensi kerralla... 
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APU moottori 


Zool (PC, Amiga) 


Ville Relanto Ruskosta lähetti neuvoja Terolle Turkuun. 
Temppu toimii Villen mukaan ainakin PC:ssä. Mene ta- 
soa eteenpäin niin kauan, että vastaan tulee ensimmäi- 
nen piano. Soita väriyhdistelmä tummanpunainen, kel- 
tainen, punainen, oranssi ja vihreä. Ruudulle pitäisi tul- 
la keltainen nuotin kuva, johon Zool loikkaa automaat- 
tisesti. Sieltä etsivä löytää ihan pienen pianon, ja kun 
otat sen, tulee viivoille seuraavan pianon yhdistelmä. 

Timo VVuoma Helsingistä lähetti samaiseen ongel- 
maan Arrigan ratkaisun. Muuten toimitaan samoin, 
mutta väriyhdistelmä on punainen, keltainen, vaalean- 
sininen ja tummansininen. Timo kertoo samalla, että 
kun kirjoitat alussa GOLDFISH, niin painamalla nume- 
roa 2 harppaat seuraa vaan tasoon ja numero 1 tekee 
Zool in näkymättömäksi. 

Jukka Korhonen Lempäälästä kertoo, että tullessasi 
oikealta vasemmalle ja ylittäessäsi taas sähköurut (tai 
pianon...), niin mene vielä jonkin matkaa eteenpäin. 
Vastaasi tulee noin sentin paksuisia palkkeja, joista 
kolme ylimmäistä on varjostettu. Hypi niiden yli, niin 
saat runsaasti pisteitä ja palaa vasta sitten pianon tai 
muun sellaisen luokse. Tyhjästä ilmaantuva kopteri kii- 
kuttaa sinut maaliin. Hän lisää vielä, että kun lyhyiden 
kaukosäätimen kohdalla ampuu, niin valo muuttuu vih- 
reäksi. Kuollessasi pääset kaukosäätimen luokse. 

Bloodstone (PC) 

"Bucky the Superdvvarf" kyselee, että mistä ihmeestä 
löytyy Golden Needle. Hän on löytänyt kaikki muut 
Denatri uksen vaatimat tavarat Hi kari n tavernassa vete- 
lehtivä Roga vihjasi sen löytyvän Hataanista, mutta 
siellä on Airlemplen rauniot josta Needleä ei vain tun- 
nu löytyvän. Bucky on herättänyt Ziphanun, God of Ai- 
rin. Joukossaan Buckylla on Rif, Danat Maxon, Mory, 
Pran ja G ruth. 


Monkey Island 2 (PC) 

Nimimerkki "PHATT" on jumiutunut pahasti pelin kum- 
massakin moodissa. Helpommassa hän on juuri pääs- 


set ja molemmat avaimet 
Commender Keen 4:ssä 
mene kuupyramidiin, etsi 
sellainen paikka, jossa on 
kuun kuva ja painele 
F8:aa. Commender Kee- 
nin osissa 4, 5 ja 6 näp- 
päimet B, A, T antavat 
avaimen ja elämän. 

Word Rescue l:ssä W 
näyttää kaiken mitä sinun 
pitää kerätä. Commender 
Keenin osissa 1, 2 ja 3 
näppäimet C, T ja väli- 
lyönti antavat avainkortit 
ja pogon. CD-Manissa F1 
muuttaa sinut kuolematto- 
maksi. 

Civilization (PC) 

Jani Krunniniva ja Marko 
Teppola ovat leikkineet 
DOSiin debugilla, joka 


on osaamattomissa käsis- 
sä erittäin vaarallinen työ- 
kalu. Joskus siitä on hyö- 
tyä, kuten nyt Jos tarvit- 
set lisää rahaa, niin kirjoi- 
ta: 

debug civil?.sve (tämän 
tiedoston nirri vaihtelee) 
f 0242 0243 03 57 (en- 
ter) 

w (enter) 

q (enter) ja sillä sipuli! 

Elite II (Amiga) 

Kirjoita koodiksi ensin 
SARA, ja vastaa oikein 
vasta toisella yrityksellä. 
Paina sitten pelin aikana 
plus-näppäintä. Ensim- 
mäisen Elite II -vinkin lä- 
hetti Kari Pennala Oulus- 
ta. 


syt siihen vaiheeseen, kun LaGrande ryöstää Wally, ja 
va i kea mma ssa hä n o n j uuri I öytä nyt kuvernöö ri ttä ren 
asunnosta ensimmäisen kartan palan. Siis, miten saa- 
da vasara puusepältä, kuinka käynnistää pumppu, 
mistä saa oikeat koordinaatit keulakuvan löytämiseen? 
Tiedoksi nimimerkille, että ratkaisupalvelua ei löydy, 
mutta jos tällä on tosi kiire, niin pengo jostain vanhoja 
Pelikirjoja tai Pelit-lehtiä, ratkaisu lienee niiden sivuilla. 

Oh, no more Lemmings! 

Nimimerkki "Kurja Tuusulasta" on kaulaansa myöten 
pulassa. Pelin ohjekirjanen joutui naapurin saunan uu- 
niin (hei, todella omaperäistä! ! !), ja nyt hän on vailla 
pelin aloituskoodia ja muitakin koodeja. OK, julkais- 
taan, jos joku sellaiset lähettää... 

Indy 4 

Nimimerkki "Pian Luultavasti Hulluksi Tuleva Jones" on 
saanut paljon avuliasta postia. Janne N urminen Vilp- 
pulasta lähetti pitkän ja sarkastisen kirjeen (jonka mu- 
kana tullut piirustus oli osittain erittäin oikeassa), mutta 
lyhyemmin kiteytti asian Markki Klami Kaarinasta. Nui- 
ji ensimmäinen näkemäsi natsi. Häneltä pitäisi löytyä 
bratvvurst-makkaraa. Kierrä koko ympyrä läpi, ja pis- 
täydy jokaisessa huoneessa. Kerää kaikki löytämäsi ta- 
varat Joissain huoneissa on ilmanvaihtoa ukkoja, käy 
ryömimässä niissäkin, sillä niistä löytyy satunnaisesti 
tarpeellista tavaraa. Sinun pitää myös valmistaa 
orichalcumrhelrriä, mutta sen kertominen vie liikaa ti- 
laa, joten tutustupa vaikka PelitTehden numeroihin 
6/92 ja 7/92. 

I'm outta here...watch me going! 

Sampo S., valitettavasti mahdollista peli palkintoa ei to- 
dellakaan voi vaihtaa kovalevyyn, sillä niiden hintaero 
on lähes kymmenkertainen. MikroBitti olisi äkkiä kon- 
kursissa, jos ja kelisi mme usean tuhannen markan ar- 
voisia palkintoja jokaisessa Peli Kopteri ssa! 

Väsyneitä dinosaurus-aiheisia vitsejä ei ole tullut kuin 
muutama! Kilpailu on vielä avoin; väsynein ja typerin 
dino-vitsi voittaa peli palkinnon. Varoituksen sana: tääl- 
lä on jo pari todella väsynyttä vitsiä, joten kilpailu on 
kova. 


Premier Manager 
(Amiga) 

Jukka Metsola Vammalas- 
ta on keksinyt että soitta- 
malla pelin puhelimella 
numeroon 781 560 kaik- 
ki pelaajasi saavat 99 
pistettä ja saatjopa 20 

000 000 kahisevaa! 

Flashback (PC) 

Henri kki M ati la i nen Turus- 
ta lähetti koodit ja lisää, 
että kirjoita salasanavali- 
kossa BELUGA, niin näet 
pitkän ja upean loppuani- 
maation. 

Helppo Normaali Vaikea 

1 jaguar bantha tohold 

2 combel shiva picolo 

3 antic kasyyk fugu 


4 nolan sarlac 

5 arthur rmaenol 

6 shiryu sulust 

7 render neptun 


capsul 
zzzap 
rmaniac 
no way 


Elf (Amiga) 

Kari Pennala Oulusta ker- 
too, että kun kirjoitat pe- 
lin aikana CHOROPOO, 
niin painamalla W:tä 
muutut sudeksi ja H-kirjai- 
mesta muutut sankariksi. 

Humans (PC) 

J-M Jääskeläinen Oulusta 
lähetti kasan Humans- 
vinkkejä. 

Kenttä Koodi 

1 darvvin 

2 andie pandy 

3 geta life 


4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 
day 

59 

60 


carlos 

hovvie 

mooble 

esi 

the humble one 
pixie 
mi lestone 
war war war 
j mekinnon 
unlucky 
blue monkey 
red dvvarf 
bad taste 
the kitohen 
cj 

so rt in out 

smart 

villa3boro 

early morning 

boro4leedsl 

wasy life 

jims teis 

parkvievv 

niceneasy 

g reen card 

cookie 

maley ma le 

raving burk 

you got it 

sgnimmel 

rrinistry 

mad freddy 

bizarre 

free Scotland 

apple juice 

payday 

ba nanna moon 

bonus 

bouncing 

no money 

a s f 

vision 

sisters 

fast fashion 

cargo 

rab c nesbitt 
rangers 
rainbovv 
doody 
rrighty baz 
ti red 

Consolidated 
stay happy 
america 
another happy 

isolation 
prorrised land 


Vinkit ynnä muut asiat 
voi edelleen postin avulla 
toimittaa osoitteeseen: 
MikroBitti 
Peli Kopteri 
PL 64 

00381 Helsinki 

Hyvää alkanutta 
vuotta 1994!!! 
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Super-N intendo 


JARNO KOKKO 


JuassicRark 

Ikävä kyllä asialla on 
Ocean, joka tekee tunne- 
tusti tasaisia tusina pelejä. 
Mutta Jurassic Parkonkin 
pienoinen poikkeus. Siinä 
on jonkin verran syvyyttä 
ja ideaa, eikä kyseessä 
ole kurja tasohyppely, 
vaan kunnon toimintapeli. 

Päämääränä on päästä 
pois saarelta. Se on hel- 
pommin sanottu kuin teh- 
ty, sillä tietokoneisiin pi- 
täisi saada povveria, ke- 
räillä eri henkilöiden ID- 
kortteja ja suoritella lukui- 
sia muita pikku tehtäviä. 
Joka kolosta pomppii di- 
noja, jotka mieluusti hauk- 
kaisivat palan sankarista. 
Rakennusten ulkopuolella 
liikuttaessa on kuvakulma 
tavalliseen tyyliin ylhääl- 
täpäin hiukan viistosti, 
mutta rakennusten sisällä 
käytetään VVolfenstein- 
maista 3D-näkymää, joka 
pyörii ihan pelattavalla 
nopeudella. Dinot kärsi- 
vät hiukan legopalikka- 


nentoistolaitteet saanevat 
jotain ylimääräistä nautin- 
toa. 

Pelinä JP on ihan hyvä, 
pelattavaa löytynee pit- 
käksi aikaa. Ainoa tylsis- 
tyvä ominaisuus on, että 
ulkoalueilla kerran lahdat- 
tu di no ei pysy kuolleena. 
Se hyppää samaisesta pi- 
run puskasta uudestaan, 
kun paikan ohi seuraa van 
kerran tepastelee. 

Pientä narinaa aiheut- 
taa save:n puuttuminen. 
Continueita on loputto- 
masti, mutta virtojen pääl- 
le jättö unen kutsuessa on 
hieman ikävää. Laatupeli, 
jossa tällä kertaa on jopa 
syvyyttä ja ideaa. Kannat- 
taa kokeilla jos aihe kiin- 





jiie mx pm 




Alacflcfln 

Kuten arvata saattaa, 
tehtiin tästä hittileffasta 
SN ES-peli ja kunnollinen 
sellainen. SN ES on kuin 
tehty tasohyppelyitä 
varten ja se 

näkyy. Graafisesti SN ES- 
Aladdin on todella kovaa 
tasoa, eikä 
äänipuolestakaan voi 
sanoa pahasti. Capcorrin 
ammattitaito paistaa läpi - 
vanha peliformaatti toimii 
tehokkaasti, koska 
audiovisuaalinen puoli on 
hoidettu kunnolla. 
Pelattavuus on myös 
omaa luokkaansa. 
Täydellinen peli? Ikävä 
kyllä ei. Pitkä miinus 
tasojen vähäisyydestä ja 
pelin vaikeudesta, joka on 


asetettu pari pykälää liian 
alas. Se ei käy, että 
kokeneempi pelifriikki 
pelaa uuden pelin läpi 
alle kahden tunnin. 
Perheen pienimmille 
löytyy iloa pitemmäksi ki n 
aikaa, mutta konkarit 
kyl lästyvät va rmasti 


parissa päivässä. 
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taudista, mutta ne ovat 
kuitenkin tunnistettavissa. 

Grafiikka on siis ihan 
sutjakka, tosin värejä on 
rakennusten ulkopuolella 
käytetty turhan säästeli- 
äästi, ja muutenkin leffan 
megainen visuaalisuus ai- 
heutti sen, että pelin gra- 
fiikka tuntuu melko lai- 
mealta. 

Äänipuolella tehosteet 
toimivat mutta musa puo- 
lelta ei alkuperäistä 
soundtrackia löydy, taus- 
talla pyörii vain jotenku- 
ten tunnelmaan sopivia lu- 
rituksia. Peli mainostaa tu- 
kevansa Dolby Surroun- 
dia, joten ne onnekkaat 
joilla on arvokkaat ää- 



IM-LFA'94 

"Ei niin kovin loistava" - 
sarjaan kuuluvasta 
N HLPA ’93sta on saatu 
aikaan '94-update, joka 
onneksi ei ole jämähtänyt 
pelkästään pelaajatieto- 
jen kaunisteluun. Grafiik- 
kaa ja ääntä on ruuvattu 
astetta paremmaksi ja 
kaikki edellisestä versios- 
ta uupuneet ominaisuudet 
on lisätty mukaan. Ikävä 
kyllä tappelut on poistet- 
tu, nyyh. No, mutta jää- 
kiekkoahan tämän piti ol- 
la, eikä mikään Street 
Fighter 2: Ice Hockey Edi- 
tion. 


N HLPA '94 on jääkiek- 
ko peli, jossa mukana 
ovat kaikki NHL-joukku- 
eet Pelaajien tiedot ovat 
suunnilleen ajan tasalla, 
ja aloitusviisikoiden naa- 
mataulut on digitoitu. Pe- 
lata voi yksin tai kaksin. 
Huhut väittävät että 
N HLPA '94 tukisi myös 4 
pelaajan adapteria, mut- 
ta testausmahdol li suutta 
ei ollut Pelattavuus on 
paljon parempi kuin edel- 
lisessä versiossa. Käteen 
jää reilusti paras SNES- 
lätkä. 
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Super-N intendo 




Star Warsin tavoin Empi- 
re Strikes Back on vään- 
netty SN ES-muotoon, for- 
maattina on tuttu ja turval- 
linen tasohyppely muuta- 
malla lento-osuudella 
maustettuna. Odotettavis- 
sa joskus tulevaisuudessa 
kovin samanlainen Super 
Return Of The Jedi. Idea- 


na on Super Star VVarsin 
tapaan hyppiä ja pomp- 
pia tasojen läpi, jotka 
seuraa vat likimain leffan 
juonta. Väliin on lisätty 
leffamaisia välianimaa- 
tioita. Joka kentän lopus- 
sa on aina end-of-level- 
pahis, ja muutenkin peli- 
tyyli on häiritsevän tuttu 
ja turvallinen. 

Super Star VVarsia pe- 
lanneet kokevat deja vu - 
tunteen, si i nä mää ri n on 
vanhaa koodia käytetty 
hyväksi. Grafiikka on 


edelleen hyvää, eikä ää- 
nipuolellakaan ole valitta- 
misen aihetta. Ainoa mo- 
ka Empire Strikes Backis- 
sa on liika ahnehtiminen 
koodaajien toimesta - ruu- 
dulla on paljon isoja, liik- 
kuvia objekteja, joka tun- 
netusti saa SN ESin nikot- 
telemaan ainakin huonon 
ohjelmoijan käsissä. Peli 
nykii tasohyppelyosuuksis- 
sa, joskus aika pahasti- 
kin. Muista osuuksista 
mainittakoon lumikiiturilla 
ja Millenium Falconi Ma 


lentelyt, jotka ovat hyvin 
toimivia liitelyjä. 

Julmetun iso ja moni- 
puolinen ta so hyppely peli, 
joka kärsii hiukan nykimi- 
sestä. Salasanaoptio löy- 
tyy, joten samoja tasoja 


ei tarvitse jauhaa loputto- 
masti. Kohtuullisen taso- 
kasta tavaraa, muttei mi- 
tään uutta ja ihmeellistä. 
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Jalkapallo soveltuu no- 
peuden ystäville, shakki 
taas rauhallisille taktikoil- 
le ja jääkiekko toiminnas- 
ta ja kylmyydestä pitävil- 
le. Sodassa on siis kaikil- 
le sitä jotakin. 

Pelin alussa valitaan 
maa-alue johon halutaan 
hyö kätä . Sen j ä I keen 
päätetään minkälainen 
joukkue soveltuu tehtä- 
vään parhaiten. Pelaajal- 
la on käytettävissään joko 
kolme erilaista viiden mie- 
hen joukkuetta tai kahden 
miehen iskujoukko. Itse 
toiminta osuus on melko 
heppoinen. Ruudulla vilis- 
tää neljä, seitsemän tai 
kymmenen hieman omitui- 
sesti liikuteltavaa sotilas- 
ta. Miekkoset nimittäin 
juoksentelevat ruudulla 
oman päänsä mukaan. 
Ammuntapuoli hoituu 


vain tökkäämmällä A-na- 
mikka pohjaan, ja samas- 
sa koko rykmentti aloittaa 
päättömän sarjatulen. 

Vaikka pelissä pitäisi ol- 
la automaattinen tähtäys, 
ei ammunta tarkkuus hui- 
maa päätä. Pelialue on 
vain yhden ruudun kokoi- 
nen, ruutu ei siis skrollaa 
laisinkaan. Peli jatkuu 
maa-alueita vallaten kun- 
nes jompikumpi pelaajis- 
ta onnistuu valtaamaan 
vihollisen pääkaupungin. 
Sotilaiden rä iskiessä toisi- 
aan mukavien ääniefek- 
tien säestämänä, toppaa 
peliin väkisinkin kyllästy- 
mään. Grafiikka tosin on 
melko sulavaa ja pirteästi 
liikkuvaa. 

Huonohko peli, jossa 
hyvä idea on pilattu hei- 
kolla toteutuksella. 


76 



Otetaan yksi kappale 
G houst n G houls -pelejä, 
ja sekoitetaan hyvin vaih- 
tamalla hahmotja maise- 
mat tuloksena Ma- 
zinvvars. Pelaajan ohjauk- 
sessa on robotti, jonka 
kuuluisa tiedemies on 
suunnitellut maailman pe- 
lastamista varten. Kaa- 
mea kaaosarmeija on val- 
lannut maapallon suur- 
kaupungit joiden läpi pe- 
laajan täytyy samoilla. 
Vastaantulevien vihollisten 
joukosta löytyy mitä eris- 
kummallisempia hahmo- 
ja. 

MG-29 
FkJ-fcer Pilot 

Mig-29 on yksi niistä har- 
voista lentosi muista, joita 
koskaan on konsoleille 
väännetty. Peliin pääsee 
mukaan suppean ohjekir- 
jan ja mainiosti toteutetun 
harjoitososion avulla. 
Harjoittelun aikana ruu- 
dun yläreunassa näkyy 
peliohjaimen kuva, jota 
vilkaisemalla näkee mitä 
namikkaa pitää milloinkin 
painaa. Taitojaan tar- 
peeksi hi ottoa a n voi siir- 
tyä varsinaiseen peliin. 
Aloitetaan suorittamalla 
yksi viidestä taistelutehtä- 
västä, jotka täytyy suorit- 
taa vaikeusjärjestyksessä. 



Vihollisörvelöiden liikku- 
minen on sujuvaa, joskin 
ison loppuvihollisen ilmes- 
tyessä maisemiin saattaa 
ruudulla ilmetä pahaa 
tahmausta. Pelin graafi- 
nen puoli on tyydyttävä, 
mutta tympäännyttävän 
samannäköistä läpi koko 
pelin. Äänipuoli rajoittuu 
pienten a Ikul uritusten li- 
säksi vain joihinkin mäis- 


ki ntä efekteihin. Ma- 
zinvvarsin pelattavuus on 
keskitasoa, joskin se kär- 
sii huomattavasti muiden 
hahmojen liikkuessa 
omaa pelihahmoa no- 
peammin. Melko onneton 
mä i ski srä i ski s-pel i . 




Lentely osa on toteutettu 
sujuvalla vektorigrafiikal- 
la. Laskeutumisen, ulos- 
ta utuni sen tai tehtävän 
suorittamisen jälkeen voi 
ihailla hienoja digitoituja 
kuvia ja pieniä animaa- 
tiopätkiä. Hävittäjän vä- 
ki o varustukseen kuuluu 
konekivääri, raketteja ja 
neljä eri tyyppistä ohjus- 
ta. AI kumusi iki n ohessa 
pelissä on myös efektiää- 


niä, joita kuuluu aina pi- 
lotin laukaistessa aseitaan 
tai suorittaessa muita me- 
kaanisia toimenpiteitä. 
Aika pelin parissa kuluu 
melko rattoisasti, vaikka- 
kin peli tuo mieleen kuus- 
nepanJETin. Mukava len- 
telypeli, joka olisi tosin 
voinut olla hieman moni- 
puolisempikin. 
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Mitä ovat roolipelit? 
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NORDIC THE INCURABLE 


ari kuukautta sitten 

P Konsta Aapeli, reilu 
posvo ja tyhjätasku 
tunari, jäi kiusalli- 
seen tilanteeseen. 

Jos vielä muistat niin hä- 
nen edellään kulkenut 
mummo kiukustui Konstalle, 
koska tämä naksutteli sor- 
miaan. Historiankirjojen 
mukaan tarina jatkuu näin: 
Konstan mielessä majaillut 
kassikaappaus hävisi totaa- 
lisesti kuin pahanhajuinen 
kaasupäästö Saharaan. 
Naamaansa omituisesti 
väännellen Konsta so potti 
jotakin vastaukseksi pienel- 
le, mutta pippuriselle mum- 
molle, "Tuota noin, öh... 
osaisitteko sanoa paljonko 
rautatieasema on? Ei kun 
siis, tarkoitan missä kello 
on?" Vanha nainen katsoi 
häntä niin kuin nyt hulluja 
katsotaan ja kaivoi sitten 
kassistaan valtavan revol- 
verin. Hän suuntasi sen va- 
kaasti Konstan vasenta sie- 
rainta kohti ja Konsta tunsi 
kuinka nenä karvat vetäytyi- 
vät piiloon moisen tulivoi- 
man edessä. Hänen itsen- 
säkin teki nieli tehdä sa- 
moin, mutta siihen ei näyt- 
tä nyt o levä n j uuri mi nkä ä n- 
laista mahdollisuutta. Sitä- 
paitsi kuset housuissa oli 
hankala juosta... 

"Sinä nuori mies, yrrritit- 
kö hyökätä minun kimp- 
puuni?", mummo sora Utti 
jotenkin oudolla äänellä. 
Tehtaanpiipun kokoinen 
tykki nenäänsä suunnattu- 
na Konsta katsoi parhaaksi 
vastata totuudenmukaisesti, 
mikä oli siihen maailmanai 
kaan melkoisen harvinais- 
ta. "E-en toki., aioin vain 
napata kassin...", hän selit- 
ti ja jatkoi, "tietysti vain rri 
käli siitä ei olisi ollut teille 
kovasti haittaa." Mummo 
hirmustui, "Vai, että kassi 
se kiinnosti! Ja minä kun jo 
ajattelin, että nyt löytyi kun 
non koi rrras joka ymmärrr- 
tää kokemuksen päälle!" 
Tehtaanpiippu heilui hä- 


lyttävästi Konstan nokan 
edessä. Ohikulkijat kiirehti- 
vät askeleitaan. "Tämä siel- 
lä kassissa oli ja näin se 
toimii!", pajatti mummo 
laukaisten samantien revol- 
verinsa Konstan onnetonta 
naamaa kohti. Kuului valta- 
va pamaus ja mummo lensi 
selälleen. Konsta rojahti 
taaksepäin ja ehti vielä tun- 
tea kuinka räkä lennähti 
nenän saattelemana. Sitten 
pimeni. 

Konsta Aapeli heräsi sai- 
raalassa leikkauksen jäl- 
keen. Koko naama oli si- 
teissä silmiä myöten. Puhu- 
minen oli vaikeaa ja moka 
päätyi mahaan letkun kaut- 
ta. Muonaletku oli reilun 
kokoinen, siitä tulivat läpi 
niin pihvit kuin perunat 
Hyvä kun Konsta ehti niel- 
lä. Pari kuukautta Konsta 
makoili herkkuja syöden ja 
hoitajille silmää iskien (kun 
siteet silmiltä oli ensin pois- 
tettu). Eräänä tiistaina lää- 
käri tuli ja veti Konstaa ne- 
nästä. Se ei irronnut ja lää- 
käri oli tyytyväinen. "Hyvin 
pysyy, mutta kyllä siinä lii- 
maakin kului." Sitten hän 
kertoi, että Konsta pääsisi 
huomenna kotiin 


Konsta hätääntyi muista- 
essaan karun totuuden; hä- 
nen murjunsa oli varmasti 
jo jonkun toisen hallussa, 
vuokraisäntä oli tuskin jää- 
nyt odottamaan erääntynei- 
tä vuokra rästejä. Kuultuaan 
Konstan huolista lääkäri 
naurahti. "Siltä tappaja- 
mummolta saamasi kor- 
vaukset riittävät vaikka ta- 
lon ostamiseen, älä turhia 
huolehdi!". Sitten lääkäri 
kertoi, että oikeudessa 
mummo, joka sattui ole- 
maan lemmenkipeä hullu 
miljonääri, oli tuomittu 
maksamaan Konstalle val- 
taisat korvaukset Tämän 
kuultuaan Konsta ilostui 
suuresti. Hän hyppäsi lä- 
himmän hoitajan syliin ja 
pyysi tämän vaimokseen. 
Tyttö suostui ja häitä juhlit- 
tiin. Konsta eli vaimonsa ja 
myöhemmin ilmaantunei- 
den lastensa kanssa onnel- 
lisena ja rehellisenä elä- 
mänsä loppuun asti. Tässä- 
kin tarinassa oli varmasti 
jokin opetus. Ilmoitan kyllä 
kun keksin sen. ^ 



POSTIA... 


Tuomisen Jannelle terveisiä ja kiitos kirjeestä. Janne, kuten 
muutama muukin, on huolissaan Peliluolan kutistumisesta 
ja kyselee syytä siihen. Henkilökohtaisesti uskon, että Luo- 
lan kokema ti la nvähennys johtuu siitä, että käsittelen hyvin 
vähän varsinaista tietokone-asiaa. Bitti on kuitenkin alan 
lehti. Janne ehdottaa, että järjestäisin Bitissä kyselyn siitä, 
pitäisikö Peliluolaa olla 1, 2 vai 3 sivua. Kyselyä en voi 
järjestää, mutta kirjoittakaa oma mielipiteenne tänne Luo- 
laan. Tavoitteenamme on luoda nimenomaan lukijoiden 
toivomusten mukainen lehti. 

Jannelle vielä vastauksia. Erilaisia noppia minulla lienee 
hiukan toista tuhatta. Noppien keräily on juuri niin kallis 
harrastus kuin haluat voit käyttää siihen kympin kuussa 
tai tonnin viikossa. Postipeleissä olen pärjännyt kohtalai- 
sesti, voittoon asti en ole vielä yltänyt Parhaiten tuntuu su- 
juvan Kruunujen Saari (no. 14), joka paraikaa on pe- 
lailun alla. Peli alkaa olla ratkaisuvaiheissa, mutta kovia 
taisteluita lienee vielä edessä. Austerlitz ei suju sekään 
huonosti, mutta pahin taitaa vielä olla edessä... Roolipeli- 
asiaa olikin taas edellisessä numerossa oikein olan takaa, 
toivottavasti se tyydytti sinua. 


Marraskuun kilpailussa kyselin otsikon kysy- 
mystä ja pyysin teitä kertomaan mahdollisim- 
man ytimekkään vastauksen. Erilaisia ehdo- 
tuksia tulikin kiitettävä määrä, ja monin eri ta- 
voin oli roolipelin käsitettä koetettu selventää. 
Joukkoon mahtui myös joitakin pikku erikoi- 
suuksia. Katkelma Pasin kirjeestä kertoo: "Pe- 
latessa esitetään kysymyksiä, joihin pelaaja 
vastaa. Loppu onkin kohtalon ivaa, eli mitä 
seuraavasta huoneesta löytyykään. Roolipeli 
on aika vaikea ainakin ensimmäiseksi tietoko- 
nepeliksi, en suosi ttele. .. " Nyt oli kyse nimen- 
omaan roolipeleistä. El tietokone(rooli)peleis- 
tä. Mutta viis siitä, ainahan lipsahduksia sat- 
tuu. 

Bittimanilla oli henkevä käsitys: "Roolipeli 
on taivaan lahja pelimaailmalle. Siinä yhdis- 
tyvät pelaajan mielikuvitus, pelintekijän usko- 
maton älykkyys sekä kolmiulotteinen ajattelu- 
kyky. Se, joka ei pidä roolipeleistä on ääliö, 
niin se on! Vaikuttavasti todettu, varsinkin tuo 
maininta pelintekijän älykkyydestä. Roolipelin 
käsite jäi jollekin ehkä hiukan hämäräksi... 

Erikoisten kirjeiden sokerina pohjalla mai- 
nittakoon Samin kirje, joka vakavan tuntuises- 
ta sisällöstään huolinnatta lasketelkoon huu- 
morisarjaan: "Aluksi luulin, että roolipeli on 
luotu, jotta ihmiset saisivat olla jotakin, mitä 
he eivät oikeassa elämässään tule koskaan 
olemaan. Sitten eräänä kohtalokkaana päivä- 
nä minä näin Roolipelin ohjekirjan (mikähän 
se sellainen on? Node huom), joka oli selvä 
musta raamattu. Näin myös nopat jotka oli- 
vat selviä saatananpalvonnan pyhiä esineitä. 
Ymmärsin, että tämä kaikki oli suuri saata- 
naan uskovien huijaus saada lisää kannatta- 
jia." Sami lupaa vielä maailmanloppua (jou- 
lukuun?) 24. päiväksi, joten jos sinua ei enää 
tätä lukiessasi ole, Sami oli oikeassa! 

Palataksemme menestyneempi in ehdotuk- 
siin, joita oli kymmenkunta ja joista rooli pe- 
laajaraatimme valitsi voittajaksi Ville Ki- 
vekkään määritelmän: "Roolipeli On 
improvisoitua tarinankerrontaa en- 
nalta sovittujen pelisääntöjen ja peli- 
maailman puitteissa, missä pelaajat 
esittävät päähenkilöiden rooleja ja 
pelinjohtaja toimii kertojana, sivu- 
roolien esittäjänä ja pelisääntöjen 
tulkitsijana." Se on hyvin sanottu! Palkin- 
noksi Ville sai toivomuksensa mukaisesti Fin- 
nish G a me Housen lahjoittaman Stormbrin- 
ger-roolipelin. 

Muista hyvistä tai hauskoista määritelmistä 
esimerkkinä Marko Perä Iän kuvaus: "Roo- 
lipeli on simuloitua elämää kuvitellussa maail- 
massa, jossa on tarkoitus vapauttaa se pieni 
sankari aivojen kätköistä, ja saada koetuksi 
se mielihyvä, kun ikävä ja vähän hullukin 
maailma hämärtyy. Tilalle tulee paikka, missä 
stressi haihtuu ja nössötki n voivat olla mahta- 
via ja ottaa riskejä ilman pelkoa seurauksis- 
ta." Kunniamaininta myös Kalle Jutilalle, 
Paavo Parkkiselle ja Joonas Laakso!- 
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a mm kuun tehtävänä on 

T Stvata suomalaisen am- 
matti la istri on: Kurri, Se- 
länne ja Tikkanen, 
keskinäinen sijoitus 
NHL-tehopörssissä ja kol- 
mikon henkilökohtaiset te- 
hopisteet maanantaina, 
helmikuun 28. päivänä 
1994, klo 16.00 Suomen 
aikaa. 

Teemu Selänne saavutti viime 
vuonna W i nni peg J etsi n paidas- 
sa mainetta jakamalla maali- 
kuninkuuden 76 osumalla. Tä- 
mä kausi on I ähtenyt ta kkui som- 
min käyntiin. N ew York Ranger- 
sien rämäpäällä, Esa Tikkasella, 
menee kaukalossa nykyään lu- 
jaa. Vanha kettu, Jari Kurri Los 
Angeles Kingseistä, syttyy hi- 
taasti kauden vanhetessa. Olisi- 
ko näistä kahdesta vastusta Tee- 
mulle? 

Palkintona oikein, tai lähim- 
mäksi arvannut saa värikkään 
XL-kokoisen EA Sports -rotsin, 
valkoisen L-kokoisen EA Sports - 
jalkapallopaidan ja sinisen EA 
Sports-basebalNippiksen. Kisan 
kakkonen saa lohdutuspalkinto- 
na EA Sports Tippi ksen. Palkin- 
not lahjoitti Electronic Arts, jon- 
ka N HL Hockey on noussut lät- 
kä peli en kuumimpaan kärkeen. 
Electronic Arts on lanseeraa- 
massa voimakkaasti uutta EA 
Sports -tietokone- ja konsolipeli- 
sarjaansa, johon on luvassa 
useita suosittuja urheilulajeja, 
kuten esimerkiksi tämän nume- 
ron konsolia rvostel un FIFA Inter- 
national Soccer. 

Kilpailun vastauskortit on lähe- 
tettävä toimitukseen osoitteella: 


MikroBITTI 
Lätkä kisa 
PL 64 

00381 Helsinki 
Palauttakaa vastauskortit per- 
jantaihin, tammikuun 28. 
päivään 1994 mennessä. 

Tämän jälkeen tulleita kortteja 
ei huomioida kilpailussa. Mai- 
nitse myös kortissasi oletko tilaa- 
ja, irtonumero-ostaja vai muu- 
ten-vain-selailija. Vastanneiden 
osoitetietoja voidaan käyttää 
M B-suora ma rkki noi nti i n. 


Mikä 

modeemi? 


Helmikuun Bitin modeemi teema n 
myötä heitämme kysyrryssarjan 
Sinulle, modeemia käyttävä luki- 
j a . Kysymykset kuul uva t seura a - 
vasti: 1) Mitä modeemia käytät? 
2) Onko se ulkoinen vai sisäi- 
nen? 3) Mihin tarkoitukseen käy- 
tät modeemiasi? 4) Kuinka usein 
käytät modeemia? 5) Millä tieto- 
liikenneohjelmalla modeemiasi 
käytät 6) Mitä konetta käytät? ja 
7) Mikä on suosikki boksisi? 

Vastaukset julkaistaan jo Bitin 
helmikuun numerossa, joten vas- 
tausaika on erityisen lyhyt Postit- 
takaa vastauskorttinne viimeis- 
tään maanantaina, 10. 
tammikuuta osoitteeseen: 



MikroBitti 
Modeemit 
PL 64 

00381 Helsinki 

Palkintoina arvomme vastaus- 
ten lähettäneiden kesken kolme 
disketti boxia. 
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Helmikuun BITISSÄ 



MODEEMIN KÄYTTÖ 

Helmikuun M ikroB iti ssä tarkastelemme linjoilla liikkumi- 
sen eri puol ia. Aloitamme aivan ai usta vastaamal la kysy- 
mykseen: "M odeemi - mi kä se on j a mi tä si 1 1 ä voi tehdä?" 
Kerromme I uki j oi 1 1 e markki noi 1 1 a oi evi sta modeemei sta j a 
ti etoi i i kenneohj el mi sta. O pastamme modeemi n asentami - 
sessa j a vai i stamme I uki j oi ta ti edoi 1 1 a Suomen keskei si stä 
purkeista. 


laitteita ia ohjelmia 


Puramme markkinoille viime aikoina ilmestyneiden tuotteiden 
sumaa pikakokeilla, joissa otetaan käyttötuntumaa näihin uu- 
tuuksiin. Luvassa on testejä kirjoittimista ohjelmoi nti työ ka lui- 
hin. Erikoisuutena Hello! Music! Se on PC-käytiäj il le suunnat- 
tu ääni pakkaus, joka sisältää M IDI-syntetisoijan ja Windows- 
sovelluksia. Yamaha CBX-T3 on itsenäinen räkki mallinen 
soundi moduuli, joka voidaan kytkeä minkä tahansa MIDMait- 
teen ohjattavaksi. 



Amigamaailmassa 

Amigistien tietoliikennöinti hoituu useimmin PD-pääteohj el- 
oilla, joita käsitellään omassa katsauksessaan. Erikoisuu- 
den tavoittelijoille löytyy testi Mac-emulaattorista ja True 
Paint24:stä. Lisäksi luomme katseemme muun muassa 
Amiga CD32:n pelitarjontaan. 


"TILAUSKORTTI 



■TTI 


Tilaan 12 kk: n jatkuvana säästöä lauteena; 

□ 4K01 MikroBITTI vain 228 mk 

+ 1 kk kaupan päälle 

□ 4K01 Pelitiehti vain 198 mk 

Tilaan 6 Iden jatkuvana sääsböälauksena: 

□ 4K02 MikroBITTI vain 123 mk 

Tilaan 12 Iden määräaika! sd I au ksena: 

□ 4K03 MikroBITTI 254 mk 

Voit myös faksata tilauksesi numeroon ( 90 ) 120 5680 
Kirjoita osoiteli pukkeen 9-numeroinen asiakasnumerosi tähän 


N imi 


Osoite 


Postinumero- ja toimipaikka 
Puhel i n 


O LO < “O > 
H- O 3> £3 LO 
— j T3 in ^ 
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414882 04122 
204123 - 94-02 


MIKRON KÄYTTÄJÄN ERIKOISLEHTI »HELMIKUU 2/94 HINTA 24 MK 











UUTISET 

37 UUtiset 

Mikron puheentunnistus kehittyy. 

20 "luöteuUtiset 

Sound Bl asterit suomenkielisiksi. 

26 CE5T94- raportti 

H erkkuj a Las Vegasi n kul uttaj a- 
elektroni i kkamessui Itä. 


TESTIT 

36 Pääteohjelmat 

Esittelemme suosituimmat DOS- ja 
Wi ndows-pääteohjel mat. 

50 Olivetti JP250 

Edullinen yksi väri mustesuihkukir- 
joitin. 

51 Hall o! Music! 

Ohei sl ai te vaati vai I e M I D I -muusi koi I e. 


54 Kirjat 

Koti mai nen atk-hi stori a yksi ssä 
kansissa. 

55 CORGM-levyt 

Esittelyssä Night Owl lOja Win Pla- 
ti num -ohj el makokoel mat. 

PERUSTEET 

11 PC-posti 

Näin siirrät DoubleSpace-levyn pak- 
kaajan ylämuistiin. 

13 BHtiusailu 

T estää mi kroi I uti etosi . 

JA PC- vinkit 

Virussuojaus BlOSilla. 

29 Mkä on modeerri? 

Kerromme mi 1 1 ai nen on nykyai kai - 
nen modeemi ja mitä sillä voi tehdä. 

32 Modeemien markkina- 
katsaus 

Läpileikkaus markkinoiden modee- 
mien ominaisuuksista. 

38 Näin asennat modBennin 

Kerromme miten asennat ulkoisen 
tai sisäisen modeemin. 

41 Suomen suosrhirrrrat pirkit 

Suomessakin on kaikkien modee- 
mi sti en ulottuvilla todellisia aar- 
reaittoja. 

46 Mk ä modeerri? -kyselyn 
tulokset 

mäistä kertaa boksiin? 

Kymmenen nyrkkisääntöä alkuun 
pääsemiseksi. 

VAKIOT 

9 Mfelipicfleposti 
85 MikroknÄkausi 
88 Btttipörssi 

94 Kilpailu 

95 TLicssa 
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Ongelmakäyttäjä? 


PELIT 



MLrha, tirrra, surra. Cferralition Man on ensim- 
mäinen rragalisenssi 3DOihnrelaitteelle. Iferram 
meesikaftselusssa miten menestyksekkäästi leffa 
siirtyi peliksi. 


48 5 i lilla ilmaan 

On-li ne tarjoaa mahdollisuuden pe- 
lata modeemin kautta. Lue mitä se 
maksaa ja miltä se tuntuu. 

72 ReliuUtiset 

73 RAYvothcfissa 

Kävimme ottamassa tyypit Raha-au- 
tomaattiyhdistyksen uusista kolik- 
kopeleistä. 

74 ReliaruDSbelUt 
Battle Isle 2 
Bloodnet 
Demol itiön Man 
Doom 
Fire&lce 

G2 

Gabriel Knight - Sins of the Fathers 

J ourneyman Project 

Kronolog- Nazi Paradox 

Labyri nth of Ti me 

Man Enough 

Mega Race 

Pol ice Quest - the Open Season 
Rally 

Spellcasting Party Pak 
Universe 

80 KxBdaatikko 
82 Peli kopteri 
84 Peliluola 

86 23d-pirro5kisan tiJokset 

Saimme kilpailuumme kaksisataa 
pi i rrosta. 


vuttomuuden tunne mikron 
edessä on tuttua valtaosalle 

/ mi kroi Iijoista. Ahdistuksen 
ateon usein suurin asioista 
enraen tietävien keskuudessa. 
He vaativat itseltään keskimääräis- 
tä enemmän, ja kuitenkin lopputu- 
los on usein aivan sama kuin aloit- 
telijalla. Päiväkausia vieneen painin 
päätteeksi on nostettava kädet ylös. 
Siitä vaan kaikki ylimääräinen rauta 
irti mikrosta, nöyrästi formatoi- 
maan ki i ntol evyä j a rakentamaan 
systeemiä tuhkasta. 

Erityisesti PC-mikron käyttäjä tör- 
mää ennen pitkää ongelmiin niin pe- 
rusraudan päivityksissä kuin ohjel- 
mien käytössäkin. Kymmenen vuo- 
den mi k roilu kokemus ja alan hyvä 
asiantuntemus eivät takaa tuskaton- 
ta mikron käyttöä. Laitteiston, oh- 
jelmiston ja niiden käyttäjän välinen 
pyhä kolmiyhteys pitäisi saada toi- 
mi maan tyydyttäväl I ä taval I a. M i k- 
ron käyttäjän mielessä on oletusar- 
vona laitteiston ja ohjelmiston kit- 
katon yhteispeli. Kun se ei suju, 
mikroilija ottaa syyn omalle kontol- 
leen. Pahimmassa tapauksessa hän 
kokee koko tietotekniikan olevan 
tarkoitettu itseään nokkelammille 
ihmisille. 

Mikä sitten mättää, kun mikro ei 
suostu toi mi maan hai utul I a taval I a? 


AMIGA 


57 UUtiseJ: 

Voiko AGA: n saada perus-Amigaan? 

59 Pesti 

Millainen monitori toimii kaikissa 
Amiga 1200: n AGA-näyttöti loissa? 

60 POPääboohjelmBt 

Amigan parhaat pääteohjelmat ovat 
ilmaisia tai ainakin halpoja. 

64 IruePaint 24 

Uusi paljon lupaava piirto-ohjelma, 
mutta onko se parempi kuin muut? 


Lai ttei stoval mi staj a sysää syyn mi e- 
I el I ään bugi Sten ohj el mi stoj en ti I i i n. 
Ohjelmatalot puolestaan etsivät vi- 
kaa laitteistoista sekä ennen kaik- 
kea mikron näppäimistön ja tuolin 
selkänojan välistä. 

Syitä on niin sysissä kuin sepissä- 
kin. On kuitenkin kohtuutonta syyt- 
tää mikron käyttäjää, jos rauta ja 
softa oikkuilee. Kritiikin tulee koh- 
distua pääasiassa laitteisto- ja ohjel- 
mistovalmistajiin. Mikroilijaa voi- 
daan ehkä arvostella liian suurista 
odotuksista, mutta nekään eivät 
sy n ny ty hj ästä. N i i n vai mi staj at ku i n 
lehdistökin unohtavat turhan usein 
tietotekniikan ongelmat ja keskitty- 
vät ihastelemaan uusien tuotteiden 
tarjoamia mahdollisuuksia. 

Vaikka PC-ympäristö onkin tällä 
hetkellä kehitysvaiheessa, jossa 
mikron käyttö soveltuisi paremmin 
i hmi stä vi i saammi 1 1 e oi i oi 1 1 e, voi m- 
me yrittää auttaa toi nen toistamme 
esimerkiksi tämän lehden välityk- 
sellä. Kertokaa meille ongelmistan- 
ne, joita olette kohdanneet PC:n 
käytössä. Kirjaamme kaikki tapauk- 
set, ja kartoitamme yleisimmät pul- 
matilanteet kirjeillenne perusteella. 
Yritämme yhdessä löytää ratkaisut 
ongelmiin ja kerromme niistä luki- 
joillemme Mikrobitin sivuilla. 

Markku Alanen 


65 lmageFKl-5 

Monipuolinen kuvankäsittely- 
ohjelma. 

66 CEB2- pelit 
Diggers/Oscar 

J ames Pond 2: Robocod 
Liberation (Captive II) 

68 Peliarvostelut 

Burning Rubber 
Cannon Fodder 
Dangerous Streets 
Mortal Kombat 
Second Samurai 
Si mon the Sorcerer 
Soccer Kid 
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Q kai su Rsicnin tasku- 
ni kraihin 

Taskumikrovertailussanne ilmoi- 
titte virheellisesti Psionin maa- 
hantuojaksi laitteen jälleenmyy- 
jän Aware Intelligentin, vaikka se 
on Hand Held Systems (951-371 
0017). 

Testi laite oli uudempaa sarjaa, 
johon oli lisätty skandi merkit oi- 
keisiin nappuloihin, ctrl-tasoon. 
Mainitsematta jäi myös se, että 
Psionissa voidaan suojata koko 
laite tai minkä hyvänsä sovelluk- 
sen tiedosto. 

Psionissa on jopa kaksi levyke- 
asemaa kompakteille levykkeille. 
Levykekoko on 128 kilotavusta 2 
megatavuun ja pian jopa 32 mega- 
tavuun. Psion on aito tietokone si- 
säänrakennettu! ne ohjelmoi nti - 
kielineen (moni ajoympäristös- 
sä!), eli 1 995 markan hintaan pää- 
see vielä ohjelmoimaankin. 

J ukka Leino, Hand Held 
S ys te m s 

Mashirin möHäykset 

Mashirin joulukuun Bittiin lähet- 
tämä kirje oli julkaistu Pelit-leh- 
den viitosnumerossa. Luuleeko- 
han J ames, että hänen mi krol i i k- 
kei si i n hei pposel koi sempaa ohj el - 
mistoa penäävä kirjeensä on niin 
erinomainen, että se kestää 
useammankin julkaisun? 

Kirjeessä oli epäkohtia. James 
yl i stää M i crosofti n Wi ndovvsi a sa- 
noen, että vastaavanlaiset tutus- 
tuttavat käyttäjän uuteen, jännit- 
tävään maailmaan. Lopussa mah- 
tava Windows onkin äkkiä turha 
juppi lelu, ja aloittelija pärjäisi val- 
lan mainiosti ilmankin. 

James valittaa myös, että CD- 
ROM on aloittelijalle turha kapi- 
ne. Minusta se on erinomainen 


Bittiposti on lukijoiden puhuja- 
pönttö, jossa sana on vapaa. 
Kirjoita sanottavasi selvästi ja 
mieluiten koneella A4-kokoiselle 
paperille. Kirjoita lyhyesti, jotta 
mahdollisimman moni saisi kir- 
jeensä julki. Pidätämme oikeu- 
den lyhentää pitkiä vuodatuksia. 
Muista liittää kirjeeseen myös ni- 
mesi ja osoitteesi. Voit toki kir- 
joittaa nimimerkillä, nimesi jää 
vain toimituksen tietoon. 

Mikro BITTI, Mielipide 
PL 64, 00381 HELSINKI 


keksintö, jonka ansiosta laajatkin 
pelit saadaan rajallisen kiintole- 
vyn omistajan ulottuvin le. Lisäksi 
se on erinomainen tapa opastaa 
aloittelijaa tietokoneen käytössä. 

OI i hän J amesi n ki rj eessä hyvät- 
kin puolensa, mutta kertaus otti 
hermon päälle. 

Instant R eplay 

läsa-arvBsiaa 

Kommentteja nimimerkille "Ei 
mitään hämminkiä". Mielestäni 
syy ti etokonei levien tyttöjen vä- 
häisyyteen on se, että ala harvem- 
min kiinnostaa tyttöjä (sano vain 
vanhanai kai seksi ) . 

On totta, että tietokoneiden 
maailmaan on vaikea päästä sisäl- 
le. M i nä sai n vuonna -86 ensi mmäi - 
sen C644<oneeni, jolla pelailin ja 
vähän ohjelmoinkin. Homma oli 
hankalaa, koska ei ollut ketään ke- 
neltä kysyä. J ouduin kokeilemaan 
ja lukemaan ohjeita kirjoista. 

Kun sitten vaihdoin PC:hen, oli 
kaikki helpompaa, koska minulla 
oli pohjakokemusta ja koneet 
olivat tuttuja koulusta. Kerroit, 
että et ymmärrä Bitistä puo- 
liakaan, se johtuu varmaan siitä, 
että Bitin toimittajat tietävät (?) 
niin paljon tietokoneista, ja asiaa 
on vaikea usein selittää kansan- 
tajuisesti. Olen törmännyt itse 
samaan ongelmaan. Siitä var- 
maan johtuvat ne mainitsemasi 
alentavaan sävyyn annetut vas- 
tauksetkin. 

Perusteellista suomenkielistä 
ohjausta? Hyvä, mutta ti etoko- 
nei II essaan huomaa väistämättä 
ohjelmien olevan englanninkieli- 
siä. Kielitaito on välttämätön, jos 
yrittää pidemmälle tietokoneiden 
maai I massa. 

Syytit myös vanhanaikaisia 
vanhempia, joka minusta oli vää- 
rin. Mistä vanhemmat voivat tie- 
tää oletko kiinnostunut tietoko- 
neista vai hevosista, jos et sitä 
heille kerro. 

VVelcome to the Computer 
World 

Tiedoksi RE SE Iille 

Edellisessä Bitissä nimimerkki 
RESET väitti, että Carl Barks on 
kuollut! Väärin meni. Barks ei 
enää tee sarjakuvia piirrettyään 
lähes 6 500 sivua Disney-yhtiölle, 
mies onkin sanonut: "Olen piirtä- 
nyt ankkoja niin monta vuotta, et- 
ten enää pysty erottamaan itseäni 
vanhasta Roope-sedästä." 


Barks on syntynyt 27.3.1901 
Oregonissa, mutta hän on hyvissä 
voimissa. Carl Barks harrastaa 
Ankkapystejä ja Ankka-aiheisia 
öljyväri maalauksia, jotka ovat 
saaneet suuren arvon huuto- 
kaupoissa. 

Vuoden 1993 Aku Ankka -leh- 
den tilaajalehdessä Barks kertoi 
tulevansa mielellään Suomeen, 
jos hänen matkansa Europpaan 
toteutuu. Mahtaisi silloin RESE- 
Ti 1 1 ä si I mät pyöri styä. 

Holm öläinen 

Ankka paroni Carl Barks saapuu Eu- 
roopan kierbuellaan näillä näkymin 
myös Suomeen Helsinki Median 
Aku Ankka -lehden vieraaksi 21. - 
23. kesäkuuta. Toivottavasti 93- vuo- 
ti aan Barksin kunto kestää, sillä 50 
päivän tiukka kiertueohjelma on 
seuraavanlainen: Kööpenhamina, 
Oslo, Bergen, Helsinki, Tukholma, 
Amsterdam, Pariisi, Berliini, 
Munchen, Stuttgart; VMen, Rooma, 
Venetsia, I^SIano, ja Reykjavik. 

h^ää ja huonoa 

Vanha logo takaisin ja heti! Mik- 
roBITTI oli valovuosia edellä 
MIKRObitistä. Muuten kansi oli 
parantunut. Hyvä idea oli myös ja- 
kaa Amiga omaan osastoonsa. J a 
ehdottomasti lisää ohjelmointia 
PeeCeehen. 

R E ADM E-file 

Ja niin kuin sitä edellistä, tammi- 
kuussa 1991 päivänvalon nähnyttä 
logoa haukuttiin. Olisiko tämä nyt 
sitä muutosvastarintaa? Ehkä löytyy 
niitäkin, jotka pitävät uudesta lo- 
gosta. Lähettäkää kehukirjeitä. 

Uhelmatestejä 

Tekniikan Maailma -lehti testaa 
autoja: perhe-, sportti- ja luxusau- 
toja. Se on palj oi tikin verrattavis- 
sa Bittiin, vaikka lehdet eri asioita 
käsittelevätkin. 

Bitistä puuttuu "luxusautojen" 
testit kokonaan. Miksei Bitissä ole 
kirjoitettu esimerkiksi maagisesta 
Silicon Graphicsista? Testi tai ver- 
tailu 486:n kanssa olisi piristys- 
ruiske. Si Neonin tekniset omi- 
naisuudethan ovat "hieman" toista 
luokkaa kuin normaali PC:n. 

Vesa Tienvieri 

Unelmatestejä tulemme tekemään 
satunnaisesti. Pääasiassa pyrimme 
pitämään jalat maassa ja kerto- 
maan Bitin lukijoille laitteista, jotka 
ovat hinnoiltaan tavallisen mikroili- 
joiden ulottuvissa. 


Ari easteille orra lehti 

Kiitos joulukuun Mikrobitistä, 
jossa oli ilahduttavasti Amiga-asi- 
aa. Mielestäni amigistit ansaitse- 
vat oman lehden ja paremman 
kuin edesmennyt C-lehti oli. Us- 
kon, että Suomessa on niin paljon 
Amigan käyttäjiä, että hyvin teh- 
ty, Amigaan keskittynyt lehti me- 
nestyisi. Mikrobitissä on ollut jär- 
kyttävän vähän asiaa Amigan 
4000 -mal I ei sta verrattuna esi mer- 
kiksi Amiga Format -lehteen. 

Miksi Mikrobitti ei ilmesty hei- 
näkuussa? Minulle tulee aina hir- 
muiset vieroitusoireet. Eikö voisi 
tehdä vaikkapa erikoisnumeroa, 
yleistä asiaa tietokoneista, ohjel- 
mista ja niiden tekijöistä, ohjel- 
moinnista ja ohjelmointikielistä. 

J a missä viipyy jatko mainioon 
Bitti -kirjasarjaan? Toivottavasti 
ette ole lopettanut sitä. Tarvetta 
olisi Amiga/Workbench 2.0 ja 3.0- 
kirjalle. J a sitä odotellessa, miten 
olisi 80 Workbench-vinkkiä? 

Vieläkin am igisti! 

Pitäähän meilläkin raukoilla olla ke- 
säloma, eikä kesänumeron koosta- 
minen vuoden muiden lehtien teon 
ja tohinan ohessa oikein onnistu. 
Suosittelemme vieroitusoireisiin kol- 
me kertaa päirässä vanhoja Bittejä. 

Amiga Format on suunnattu pel- 
kästään amigisteille. Britti-amigis- 
tien joukko on koko lailla suurempi 
ja koostumukseltaan erilainen kuin 
Suomessa. Suomenniemen A4000- 
kanta ei ole kovin kummoinen, kun 
taas viisisatasia on pilvin pimein. 

Kiitos vinkkivinkistä ja kirjavi rikis- 
tä. Bitti-kirjasarjaa ei ole toki kuo- 
pattu. 

Ternrinater on syöppöB 

T ermi nator Rampage -demoa ko- 
keillessani ihmetys oli melkoinen, 
kun edes 66 M hz:n koneessa pel i n 
seinät ja lattia eivät suostuneet 
venkoamaan tökkimättä. Paran- 
nusta tuli tiputtamalla detaljitaso 
mi ni mi i n. J os et omista Pentiumia 
ja tämänlainen aivoton kohellus 
on mieleen, ota nyki mättömämpi 
vaihtoehto, 3-D Wolfenstein, jos- 
sa pelattavuus on siedettävä. 

Kerroppas Teittinen kaverille, 
jolla on PC38620Mhz, että Termi - 
nator Rampage on 93 pisteen ar- 
voinen... 

PS. Viilatkaa vanha Bitti -logo 
takaisin. 

P rinssi Margo R iini 
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ja freewane-ohjelmista tekijäkään ei 
saa rahaa, joten niiksi kukaan muu- 
kaan saisi? Shanevvane-ohjelmat 
taas eivät ole ilmaisia, vaan niissä 
on rekisteröintimaksu. 

J otkut shanevuare-ohjelmien teki- 
jät kieltävät maksullisen levittämi- 
sen, vaikka perittävä korvaus olisi 
kohtuul lirienkin, tai ainakin pidättä- 
vät itselleen oikeuden kieltäytyä oh- 
jelmansa levittämisestä esimerkiksi 
CD-ROM-kokoelmalla. Ohjelmoijan 
toivomusta pitää kunnioittaa, ja hy- 
vä tapa on tutkia huolellisesti ohjel- 
mapakettien mukana tulevat lisens- 
siehdot Yleensä ne löytyvät ohjel- 
mapaketista erillisestä tekstitiedos- 
tosta (nimeltään READNE.TXT, U- 
CENSE.TXT tms.). 

J ere Käpyaho 

Levykkeiden erot 

Mitä eroja on DD-korpuilla ja HD- 
korpuilla? Mihin tarkoitukseen 
niitä käytetään? 

Yks vaan 

Kummankin tyyppisiä korppuja eli 
3,5-tuumaisia levykkeitä käytetään 
kaikenlaiseen tiedon tallentami- 
seen. Lyhenne DD tulee sanoista 
double density (kaksoistiheys), ly- 
henne HD taas sanoista high densi- 
ty (suurtiheys). DD- merkityn levyk- 
keen tallermuskyky on puolta pie- 
nempi kuin H D- levykkeen. MS -DO- 
Silla alustettujen levykkeiden tal- 
lennuskapasiteetit ovat 720 kilota- 
vua (DD) ja 1440 kilotavua (HD). 

Käytännössä kaikki uusissa Pe- 
koneissa olevat 3,5 tuuman levyke- 
asemat ovat HD-asemia, mutta niillä 
voi alustaa DD- levykkeitä sekä lu- 
kea ja kirjoittaa tietoa niille. Van- 
hoissa DD-asemissa ei puolestaan 
voi käyttää uudempia HD-levykkeitä. 

J ere Käpyaho 


tämistä uudelleen. Sellaista tarvi- 
taan, jos kone menee kerta kaikki- 
aan niin lukkoon, että "pehmeä 
käynnistys" painamalla Ctri-Alt-Del- 
näppäinyhdistelmää ei onnistu. 

RE S ET- nappulan painaminen ei 
ole laitteistolle vaarallista, mutta 
kiintolevyn kirjanpito saattaa sot- 
keentua, mikäli käynnissä ollut oh- 
jelma oli nollauksen tapahtuessa 
parhaillaan kirjoittamassa tietoa 
kiintolevylle. Useimmiten seurauk- 
sena on vain vähäinen tiedon me- 
netys. 

J ere Käpyaho 

MOD-rrusiikkia 

Tarvitsisin halvan ohjelman, jolla 
voisi tehdä ja soittaa MOD-tiedos- 
toja Sound Blaster-ääni kortilla. 
PD- tai shareware-ohjelmakin kä- 
visi. Onko PC:I le olemassa täi laisia 
Amigan Protracker/Noisetracker- 
tyyppi si ä musi i kki ohj el mi a? 

Lig ht B eer 

Kokeilepa ohjelmaa nimeltä ModE- 
dit. Se toimii SoundBlasterilla ja 
sen kanssa yhteensopivilla korteil- 
la, sekä Covoxin kirjoitinporttiin lii- 
tettävällä ihmelaitteella. Ohjelma 
toimii MS-DOSin teksti tilassa ja sil- 
lä voi kasata MODeja yksinkertais- 
ten näppäinkomentojen avulla. Mu- 
kana tulee joitakin instvumentti- 
sampleja, joilla pääsee alkuun. Mo- 
dEdit on shanevuane-ohjelma ja se 
maksaa US $25. Uusin versio on 
piiltatti nimeltään MO- 
DED301 ZIp| 

~ ' J ere Käpyaho 


Konekieltä 

Miten PC:I le tehtyjä konekielioh- 
jelmiavoi kääntää COM-tai EXE- 
muotoon? 

Tietä m ätön 


Sys U ae m hukassa 

Mitä tehdä, kun tuhosin vahingos- 
sa kaikki tiedostot kiintolevyni 
juurihakemistosta (siis IO.SYS, 
MSDOS.SYS ja muut tärkeät). En 
saa konetta käyntiin kuin käynnis- 
tyslevykkeellä, joka on tehty FOR- 
MAT A: /S-komennolla. Pitääkö 
MS-DOS asentaa uudestaan kiinto- 
levylle? Jos yritän kopioida käyn- 
nistyslevykkeeltä tiedostot C-ase- 
maan, tulee käynnistäessä ilmoi- 
tus Non-system diskor diskerror. 

Pikaista apua kaipaava 
käyttäjä 

Mainitsemasi tärkeät tiedostot on 
piilotettu, eli niiden attribuuteiksi 
on asetettu hidden ja system. Et siis 
varmaankaan ole poistanut niitä ai- 
van vahingossa, koska tavallisesti 
ne eivät edes näy DIR- komennon 
antamassa hakemistolistauksessa. 
Nämä tiedostot ovat myös käynnis- 
tyslevykkeelläsi, mutta niiden ko- 
piointikaan ei piilotuksen takia on- 
nistu, kuten olet jo havainnut 

Käynnistä kone levykkeeltä ja an- 
na komento 
SYS C: 

Se kopioi käynnistystiedostot 
kiintolevyn juurihakemistoon. 

J ere Käpyaho 

ShareiAjare-ahjelrrien 
levyittäni nen 

Saako pubi ie domain-, sharevvare- 
ja freevvare-ohjelmia myydä ni- 
melliseen hintaan, vaikkapa noin 
tyhjän levykkeen hinnalla (10 
mk). J os ei, niin miksi ei? Pitääkö 
ohj el mi en myymi seen pyytää I upa 
jostain, esimerkiksi ohjelman te- 
kijältä? 

Zeppelin 

Useimpia ohjelmia saa levittää va- 
paasti edellyttäen, että levittäjä ei 
peri niistä maksua. Public domain- 


Postissa voit esittää visaisia 
kysymyksiä tietäjille. Kirjoita 
kysymyksesi selkeästi mieluiten A4- 
kokoiselle paperille. Kysele lyhyesti, 
jotta voimme julkaista 
mahdollisimman monta kirjettä. 
Postita kirjeesi osoitteeseen: 

Mikro BITTI, Posti 
PL 64, 00381 HELSINKI 


Ghko PESET vaarallinen? 

Onko RESET-nappulan painami- 
nen niin vaarallista kuin väite- 
tään? Mitä oikein voi tapahtua? 
Voiko esimerkiksi kiintolevy vau- 
roitua? Missä tilanteissa RESET- 
nappulaa käytetään? 

N o Ma t tauluun 

Kuten jokainen sytyttäminen kulut- 
taa tavallista hehkulamppia, jokai- 
nen PC:n käynnistys virtakatkaisi- 
jasta kuluttaa sen osia hitaasti, 
mutta varmasti. Siksi useimmissa 
PC:issä on erillinen nollaus nappula 
(RESET), joka vastaa jotakuinkin 
koneen sammuttamista ja käynnis- 


MS-DOSiin kuuluu DEBUG-ohjel- 
ma, jolla voi tehdä COM-ohjelmatie- 
dostoja symbolisella konekielellä 
eli assemblyllä kirjoitetuista ohjel- 
mista. DEBUGia ei ole kuitenkaan 
tarkoitettu edistyneempään ohjel- 
mointiin: siihen tarvitaan assem- 
bler-ohjelma. Tunnetuimmat kau- 
palliset assembler-ohjelmat ovat 
Nfcrosoft Mac ro Assembler, Bor- 
land Turbo Assembler sekä SLR 
OptAsm. Jos näiden hinnat tuntuvat 
harrastelijalle korkeitta, kannattaa 
tutustua A86-nimiseen sharevvare- 
assembleriin, joka on ominaisuuk- 
sittaan hieman vaatimattomampi. 

J ere Käpyaho 


Raletin vaihtaa 
Pascalilla 

Luin numerosta 2/91 EGA:n ja 
VGA:n näyttötiloista, ja opettelin- 
kin vaihtamaan VGA:n tilaan 19 
(13h, 320 x 200, 256 väriä) sekä 
piirtämään siihen muistin kautta 
Turbo Pascal 4.0:lla. En vain tiedä 
miten palettia muutetaan. Luulisin, 
että täytyy käyttää keskeytystä 
lOhtai inline-koodia, mutta miten? 

N uori ohjelm oija 
ongelm issa 

Ratkaisu on todellakin keskeytys 
lOh, funktio lOh ja vielä sen alifunk- 
tio 12h. Sillä voi muuttaa koko 256 
värin paletin kerralla, kunhan värejä 
kuvaavat RGB-kolmikot ovat anne- 
tussa osoitteessa. Funktiota kutsu- 
taan seuraavasti: 

AH = lOh ; funkti on numero 
AL = 12h ; ai i funkti on numero 
BX = Oh ; ensimmäinen väri rekisteri 
CX = 256 ; montako väriä 
asetetaan 

ES : DX = väri taul ukon ensimmäisen 
RGB-tripletin osoite 
(ES=segmentti , DX=si i rros ) 

J ere Käpyaho 

WixJGKA&dielirdntja 

C-kielellä 

Haluaisin tehdä ohjelmia Win- 
dows-ympäristöön C-kielellä. Pi- 
tääkö C-kääntäjän lisäksi hankkia 
Wi ndovvsi n i ncl ude-ti edostot j a 
tarvittavat kirjastot? Mitä maksaa? 
Suomalainen bisnesmies 

Nykyisin ei enää tarvitse hankkia C- 
käärrtäjän lisäksi erikseen V\4ndows 
Software Development Kit- pakettia 
(SDK), vaan tarvittavat kirjastot ja 
dokumentit tulevat samassa pake- 
tissa kääntäjän kanssa. Kaksi eni- 
ten käytettyä V\A ndows-ohjel mia te- 
kevää kääntäjää ovat Mcrosoft Vi- 
sual C++ (uusin versio 15) ja Bor- 
land C++ (uusin versio 4.0). Lue li- 
sää numerosta 12/ 93. 

J ere Käpyaho 

Rarerrpaa ^afikkaa 
TLrbo Pascalilla 

Turbo Pascal 4.0:n SetPalette-ali- 
ohj el maila voi valita käyttöön 
vain EGA-näytön 64 väriä, kun 
VGA:ssa on 262 144 eri sävyä. Mil- 
lä keinolla voisi saada kaikki 
VGA:n värit käyttöön? 

Turbo Pascalin tekstin tulostus 
ei toimi, kuten eivät muutkaan 
grafiikkakäskyt, kun käytetään 
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MCGA:n 256-väristä tilaa tai pe- 
rus-VGA:ta parempia tarkkuuk- 
sia. Mikä neuvoksi? 

Tuom as P olvi 

Arvattavasti käytät Botiandin omaa 
BGI-kirjastoa (Borland Graphics In- 
terface), eikä sen perusajureilla to- 
dellakaan saa enempää kuin ne 64 
samanaikaista väriä EGA- ja VGA- 
korbeilla. Jordan Hangrafix Software 
on kuitenkin tehnyt SuperVGA-aju- 
rit BGI:lle, ja ohjelmapaketti on ehti- 
nyt jo versioon 5.0 asti. Ajurit toimi- 
vat kaikkien tunnetuimpien valmis- 
tajien VGA-korteilla, eivätkä ne 
edes maksa mitään. (Rekisteröinti- 
maksua vastaan saa tosin ohjel- 
mien lähdekoodit) 

Ajureita voi käyttää Turbo Pasca- 
lin ja Borland Pascalin lisäksi Bor- 
landin C-kääntäjillä tehdyissä ohjel- 
missa. Mukana on myös VGA- kortin 
tunnistusohjelma sekä esimerkki- 
ohjelmia. Paketin nimi on 
SVGABG50.ZIP (108 kt), ja sitä saa 
bokseista ja Internetin ftp-osoit- 
teesta ftp.funetfi, hakemistosta 
pub/ msdos/ programming/ boriand. 

Mitä tulee grafikkamuistin suo- 
raan osoitukseen, suositielen BGI:n 
unohtamista ja siirtymistä 

J ere Käpyaho 

Dxtie5pace Rämistiin 

Miten DoubleSpace-pakkausoh- 
jelman saa pois perusmuistista ja 
ylämuistiin? Kaverini on tehnyt 
sen, mutta hän ei tiedä miten! 

Max Romantschuk 

Ajatuksen voimalla sitä ei ainakaan 
tarvitse tehdä, sillä helpoin tapa on 
lisätä CONFIG SYS-tiedostoon rivi 
devi ce=c: \dos\dbl space . sys /move 

MS-DOS 6.0:n MemMaker-ohjel- 
man ajaminen tekee todennäköi- 
sesti saman ja kenties muutakin 
muistinhallinnan kannalta hyödyl- 
listä. 

J ere Käpyaho 

RQ&L6 ja IvStSLnri 

Olen ostamassa äänikorttia ja CD- 
ROM-asemaa. 

1. Onko Pro AudioSpectrum 
16:ssa (PAS16) liitäntä Mitsumi n 
CRMC-asemaa? 

2. Onko PAS16:ssa RCA-liitän- 
tä? 

Willy J r. 

1. Mitsumi n CD- asemaan kuuluu 
oma ohjainkorttinsa, kun taas 


PAS16:ssa on SCSI-liitäntä. Mitsu- 
mi n asemaa ei siis voi liittää 
PAS16:een. Sen sijaan uudessa 
Sound Blaster 16 Multi-CD -ääni- 
kortissa on liitännät sekä Creativen, 
Mi tsumi n ja Sonyn CD-ROM-ase- 
mille. 

2. PAS16:ssa on steieoulostulo, 
mutta liitäntä ei ole kotistereoissa 
käytettävä RCA, jossa on erikseen 
liittimet vasemmalle ja oikealle ste- 
reo ka navalle. Se on 3,5- millinen mi- 
ni plugi, jollaista käytetään esimer- 
kiksi korvalappustereoiden kuulo- 
kelirtännöissä. Sopivalla välijohdolla 
PAS16:n kyllä liitettyä stereoihin. 

J ere Käpyaho 

AT SK DC 

Mitä tarkoittavat lyhenteet AT, SX 
ja DX? Vai ovatko ne lyhenteitä 
laisinkaan? Entä mitä tarkoittaa 
prosessorin nimen edessä oleva i- 
kirjain, esimerkiksi i386? 

Ged 

AT tulee sanoista Advanced 
Technology, ja IBM käytti sitä en- 
simmäisen 80286- prosessorilla va- 
rustetun PC-mikron mallimerkintä- 
nä. Sittemmin nimitys yleistyi tar- 
koittamaan kaikkia 286- klooneja. 

SX ja DX ovat Intelin valmista- 
mien mikroprosessorien mallimer- 
kintöjä, ja 386-malleissa ne viittaa- 
vat ulkoisen dataväylän leveyteen. S 
tarkoittaa Single- eli 16-bittistä ul- 
koista väylää (=X) ja D puolestaan 
Double- eli 32- bittistä, mistä nimi- 
tykset 386SX ja 386DX. Kuitenkin 
486SX tarkoittaa prosessoria, jossa 
ei ole sisäänrakennettua matema- 
tiikkaprosessoria, kuten 486DX- 
mallissa. Pieni i-kirjain tarkoittaa 
prosessorien valmistajaa eli yhdys- 
valtalaista Inteliä. 

J ere Käpyaho 

Soini Blaster IB 
vastaan SEXL6 ASP 

Mitä muita eroja kuin hinta on 
Sound Blaster 16:n ja Sound Blas- 
ter 16 ASP: n välillä? Kumpi on pa- 
rempi? Paljonko Wave Blaster 
maksaa? 

S B :n hankintaa 
suunnitte levä 

SB16:n ja SB16 ASP:n ero piilee ni- 
menomaan tuossa lyhenteessä 
ASP, joka tulee sanoista Advanced 
Signal Processing. ASP- malli on 
muuten kuin Sound Blaster 16, 
mutta siinä on lisänä tehokas digi- 


taalinen signaaliprosessori, jonka 
avulla toteutetaan puheen tunnis- 
tus, kolmiulotteinen QSound-ääni 
sekä äänen tosiaikainen eli "tuh- 
dissa" tapahtuva pakkaus ja häiriöi- 
den suodatus. 

Whve Blaster taas on S B 16- kort- 
tien lisälaite, joka sisältää vuavetab- 
le-synteesille perustuvat soitinää- 
net MIDI-musiikin toistamiseen. 
Laitteen wavetabl e- piirit ovat synte- 
tisaattoreistaan tunnetun E-mu-yh- 
tiön valmistamat 

Sound Blaster 16 maksaa noin 1 
500 markkaa, ASP- malli noin 2 000 
markkaa, ja Whve Blaster niin ikään 
noin 2 000 markkaa. 

J ere Käpyaho 

leksti roolipeliä 

Olen tekemässä teksti rooli peliä 
Turbo Pascal 4.0:lla, mutta en tie- 
dä miten voisin tallentaa ja lukea 
muuttujien arvot pelikerrasta toi- 
seen . P i täi si kö tehdä yksi ti edosto 
jokaista muuttujaa kohden, vai 
mikä olisi paras tapa, jos muuttu- 
jat ovat esimerkiksi nimi (String), 
roolihahmo (Integer), OK (Boo- 
lean) ja numero (Integer)? 

The Two Headed Squirrel 

Paras tapa on määritellä tietue, jon- 
ka kenttinä ovat pelimuuttujat; esi- 
merkiksi näin: 

type Peli ti edot = record 
nimi : String [40]; 
roolihahmo : Integer; 

OK : Boolean; 
numero ; Integer; 
end; 

Sitten esitellään ti edosto muuttuja 
ja pelitietomuuttuja: 

var 

Peli ti edosto : file of Peli ti edot; 
PT : Peli ti edot; 

Pelitietojen lukemiseen ja kirjoitta- 
miseen käytetään Turbo Pascalin 
tiedostonkäsittelyaliohjelmia. Tässä 
esimerkki niiden käytöstä: 

(* Pelitietojen kirjoittaminen *) 
Assi gn ( Peli ti edosto, 'peli.dat' ); 
Rewrite( Peli ti edosto ); 

Write( Peli ti edosto, PT ); 

Cl ose( Peli ti edosto ); 

(* Pelitietojen lukeminen toisella 
pelikerralla *) 

Assi gn ( Peli ti edosto, 'peli.dat' ); 
Reset( Peli ti edosto ); 

Read( Peli ti edosto, PT ); 

Cl ose( Peli ti edosto ); 

J ere Käpyaho 



1. Mikä on todennäköisin 
tosi hakkeri n at eri a? 

A. Pizza ja tölkki J olt Colaa 

B. Noutokiinalaista ja 
Budvveiser 

C. Big Mac ja Coke 

2. Mikä ei ole kiintolevyn 
nimitys? 

A. Kovalevy 

B. Umpilevy 

C. Lastulevy 

3. Kuinka pitkä suunnil- 
leen on CD:n spiraalimai- 
nen ura? 

A. 200 metriä 

B. 4,5 kilometriä 

C . 88 sentti metri ä 

4. Mitä on näytön lomi- 
tus? 

A. Monitorin väliaikainen 
vai hto 

B. Kahden monitorin yhtäai- 
kainen käyttö 

C. Pyyhkäisyrivien piirtämi- 
nen vuorotellen 

5. Boksi softa on 

A. Asunnon kalustus 

B. Sähköistä postilaatikkoa 
pyö r i ttävä o hj el ma 

C. Pääteohjelman tiedonsiir- 
to-osa 

6. Virtuaalimuistilla tar- 
koitetaan 

A. Muistin enimmäismäärää 

B. Massamuistia, joka näkyy 
käyttömuistina 

C. Käytöstä poistettua muis- 
tia 

7. Mitä on buuttaus? 

A. Koneen käynnistys 

B. Vikaantuneen koneen 
potki mi nen 

C. Systeemin antama ääni- 
merkki 

8. Millainen on Macintos- 
hin "odota hetki "-osoitin? 

A. Tiimalasi 

B. Rannekello 

C. Propelipipo 

9. Mitä ovat Rl SC, CISC 
ja WISC? 

A. Tiedon salausmenetelmiä 

B. Amigan systeemiohjelmia 

C. Mikroprosessorien arkki- 
tehtuureja 

10. Bezier-käyrä on 

A. Verkkojännitteen mit- 
tauskäyrä 

B. Kartan korkeusviiva 

C. Apupisteiden avulla piir- 
retty pyöreälinjainen käyrä 

D VI 'D ' 6 

'a a v *z 'a v 'a s 'd ’p 

' a £ 'D Z V T :ps>ineiseA 

J ERE KÄPYAHO 
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JERE KÄPYAHO 


Kuinka paljon sinä luotat tieto- 
koneisiin? Minua oikein puis- 
tattaa, kun näkee ihmisten kir- 
joittavan onnellisina kymme- 
nen arki Mistä tekstiä tallenta- 
matta sitä kertaakaan. Mikään 
tietokone tai kirjoitusohjelma 
ei ole niin varmatoiminen, että 
väli tai letuksi a ei kannattaisi 
tehdä. 

Minulle on kymmenen vuo- 
den aikana kehittynyt hyödylli- 
nen refleksi: aina kun olen kir- 
joittanut yhden kappaleen 
tekstiä, vasemman käden sor- 
met singahtavat kulloinkin 
käyttämäni sovel I usohj el man 
tai I ennusnäppäi mi 1 1 e. 

Aikanaan, kun koneet todella 
kaatuilivat alituiseen, oli väli tal- 
lennuksesta toki enemmän 
hyötyä kuin nykyisin. Nyt mo- 
nissa ohjelmissa on jopa jon- 
kinlainen automaatti tali ennus, 
ja sitä kannattaakin ehdotto- 
masti käyttää. Harva asia nimit- 
täin harmittaa niin kovasti kuin 
oman tekeleen menetys. Tal- 
lenna siis itse usein tai anna ko- 
neen tallentaa. (Saarna loppui.) 


Japanin megatavut 

Tietokonematematiikka on sit- 
ten kummallista. Ei se vielä mi- 
tään, että laskeminen yleensä 
aloitetaan nollasta, mutta kun 
kaikki perustuu kahden po- 
tensseille, ei miljoonakaan ole 
miljoona. Yksi megatavu on ni- 
mittäin 1024 x 1024 eli 1048576 
tavua (käytännössä merkkiä). 

Oletetaanpa, että olet osta- 
massa uutta kiintolevyä. Sopi- 
va koko olisi siinä 250 megata- 
vua. Tietokonekauppa tarjoaa 
251 megatavun ki i ntol evyä 
edullisesti. Nopealla laskutoi- 
mituksella levyn tallennuska- 
pasiteetiksi saadaan siis 251 x 
1 048 576 = 263 192 576 tavua. 
Ostat I evyn, vai mi stel et sen ( i t- 
se, jos ei myyjä tee sitä puoles- 
tasi), ja annat CHKDSK-ko- 
mennon. Se näyttää kapasitee- 


Oto levyllä 



ti ksi 251 465 728 tavua, j a se j a- 
ettuna 1 048 576:11a on 239,8 
megatavua. Eroa on siis 11 me- 
gatavua. Onneksi olkoon, olet 
juuri törmännyt J apanin me- 
gatavuihin. 

Nimityksen alkuperä on hä- 
märän peitossa, mutta se juon- 
tunee siitä, että erityisesti japa- 
nilaiset kiintolevyvalmistajat 
alkoivat käyttää megatavun 
mittarina tasan miljoonaa ta- 
vua. Näillä eroilla ei ole mitään 
tekemistä levyjen formatoidun 
ja formatoimattoman kapasi- 
teeti n kanssa, vaan ne syntyvät 
yksinkertaisesti erilaisista las- 
kutavoista. 

Miljoonan tavun käyttämi- 
nen megatavuna varmasti hel- 
pottaa asioista puhumista, ja 
pieni lisä on hyvä myyntivaltti, 
mutta se on myös harhaanjoh- 
tavaa. Siksipä kiintolevyjä myy- 
vien liikkeiden olisi syytä tar- 
kistaa hinnastoissa ja mainok- 
sissa ilmoitettu levyjen kapasi- 
teetti. 


Virussuojaus BiGSn 
avulla 

Monet vi rustartunnat saavat al- 
kunsa A-asemassa olevan levyn 
käynnistyssektorilta. Mikäli 
PC-koneesi Bl OSissa on mah- 
dollisuus määrätä käynnistys- 
I evyj en j ärj estys, kan nattaa 
laittaa BIOS etsimään käynnis- 
tyskoodia ensin kiintolevyltä. 

Vielä parempi on, jos SE- 
TUP-ohjelma antaa estää A- 
aseman lukemisen kokonaan 
käynnistyksessä. Näin kone 
käynnistyy vain kiintolevyltä, 
ja yksi porsaanreikä on tukittu 
viruksilta. Ainakin uudemmis- 
sa AMI BlOSin SETUP-ohjel- 
missa on molemmat mahdolli- 
suudet. 


Ghko levyllä tilaa? 

KBFRE E -ohjelma (listaus 1) 
tutkii, onko levyllä ti laa esimer- 
kiksi ZlP-paketin purkamista 
varten. Se asettaa ERRORLE- 


VEL-muuttujan arvoksi vapaan 
levytilan määrän 64 kilotavun 
lohkoina. MS-DOSin komento- 
jonoissa ERRORLEVELin ar- 
voa voi testata IF-komennol- 
la. Mikäli arvo on tasan an- 
nettu luku tai suurempi, ehto 
täyttyy. Komentojono TES- 
TAA.BAT (listaus 2) on esi- 
merkki KB F REE-ohjel man 
käytöstä. 

Kirjoita listaus 1 ja tallenna 
se nimellä KBFREE.SCR (tyhjä 
rivi on olennaisen tärkeä). Itse 
ohjelma saadaan ajettavaan 
muotoon komennolla 
debug <kbfree.scr 

Ohj el mäti edosto K B F R E E 
COM on kooltaan vain 23 ta- 
vua. Vapaan levytilan määrä 
klustereina saadaan MS-DOS- 
funktiolla 36h. Se muunnetaan 
ensin tavuiksi, sitten kilota- 
vuiksi ja lopuksi jaetaan 64:1 lä. 
ERRORLEVEL-muuttujan arvo 
voi olla vain välillä 0...255, pel- 
kät kilotavut menisivät helpos- 
ti yli sen. Suurin tällä menetel- 
mällä testattava levytilan mää- 
rä on noi n 16 megatavua. J os 
se ei riitä, kannattaa harkita jä- 
reämpiä asennusmenettelyjä. 

ORCMaiid käsipelillä 

Niissä CD-ROM -asemissa, jois- 
sa levy ladataan liikkuvaan 
kelkkaan, on avausmekanismi 
yl eensä toteutettu j ousel I a kus- 
tannusten säästä- 
miseksi. Mikäli 
sammutat ko- 
neen ja huomaat 
jättäneesi CD: n 
sisälle, ei avaus- 
nappi toimi ilman 
virtaa. Ota siis 
paperi li iti n tai 
harppi ja tuikkaa 
se avausnapi n 



on 

virta katkaistu^ saa 
CD-RCM-levyn Uos ase- 
masta paperi Iderrmaril la 
tai harpilla. 


vierestä löytyvään pieneen 
pyöreään aukkoon. Näin kelk- 
ka ponnahtaa ulos. 

Samaa keinoa voi muuten 
käyttää myös Macintosh-konei- 
den levykeasemissa, joissa ei 
ole PC:istä tuttua levykkeen 
poistonappulaa lainkaan, vaan 
levykkeet syljetään ulos ohj el - 
mal I i sesti . M ac tosi n syl kee I e- 
vykkeen itse ulos, kun kone 
sammutetaan normaalitavalla. 

liSI: 1 

alOO 

mov ah, 36 
mov dl ,3 
int 21 
m ui ex 
mul bx 
mov bx ,400 
di v bx 
mov bl ,40 
di v bl 
mov ah, 4c 
int 21 

nkbfree.com 

rex 

17 

w 

q 

Listaus 1. KBFREESCRon ohjelman 
lähdekooci CHMJOIIe sopivassa rruo 


@echo off 

rem Palauta vapaan levytilan määrä 64kt palasina 
kbfree 

rem Testaa onko lMt (16x64kt=1024kt) levytilaa 
if errorlevel 16 goto InstallOk 
echo Levytila ei riitä asentamiseen 
goto End 
: InstallOk 

echo Levytila riittää, asennetaan... 
rem Pura ZlPpi tms. tässä välissä 
goto End 
: End 

Li State 2. TE5TOABÄT on esimerkki Kta+tt-ohjelman 
käytöstä. 
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Nilnoinan 


Eäus F^dodaxjcJIa HS 


Mkran (xhaerturislu5 
ete n ee ripeällä vaiiicflla 


P uhujasta riippumaton jatku- 
van puheen tunnistaminen 
on ripeällä vauhdilla tulossa PC- 
mi kroj en maai I maan . Kyseessä 
on suuri harppaus nykytilantees- 
ta, jossa järjestelmät perustuvat 
rajalliseen sanastoon, esimerkik- 
si kahteensataan Wi ndows-ko- 
mentoon. 

Yksi ajan merkeistä on Sound 
B I asteri a vai mi stavan C reati ve 
Technologyn Ltd:n ja Voice Pro- 
cessing Corporationin, VPC:n ke- 
hityssopimus, jonka tarkoitukse- 
na on tuoda markkinoille jatku- 
van puheen ymmärtävä järjestel- 
mä C reati ven multimediasovel- 
luksiin. 

Yhtiöiden mukaan uuden 
hankkeen ensimmäinen versio is- 


Tiefeokonepelqä 

Arvovaltainen Christien huuto- 
kauppakamari Lontoossa sai vä- 
hän ennen vuodenvai hdetta hoi- 
dettavakseen normaalista taulu- 
jen ja antiikkiesineiden myynnis- 
tä poikkeavan tehtävän. Laitok- 
sen piti nimittäin järjestää huuto- 
kauppa isolle tietokonepelien 
kokoelmalle. 

Mukana olivat kaikki mahdol- 
liset pelit alkaen Zork l:stä vuo- 
delta 1981 ulottuen tuoreisiin 
CD-ROM -sovelluksiin. Niiden yh- 
teismäärä nousi vaatimattomasti 
1 200 kappaleeseen. 

Pelien alkuperäinen omistaja, 
englantilainen Robin Matthevvs 
oli kerännyt kokoelmansa etsies- 
sään materiaalia laatimaansa pe- 
li oppaaseen. Hänen mukaansa 
kyseessä on lukumäärältään 
maailman laajin kokoelma. 

Kokoelman lähtöhinta oli vaa- 
timattomasti 100 000 markan 
luokkaa, eikä mitään niistä suos- 
tuttu myymään erikseen. 


keytyy markki noi 1 1 e ensi kesään 
mennessä. Loppuvuodesta on lu- 
vassa vielä kehittyneempiä rat- 
kai suj a . Samassa yhteydessä 

Creative on luvannut avustaa 
VPC:n kehittelyä tarvittaessa 
runsaalla 20 miljoonalla markal- 
la. 

Creativen nykyisin käyttämä Voi- 
ce Assi st nojaa rajalliseen sanas- 
toon, kuten vastaavat muutkin 
tuotteet. Sen kehittelyssä oli 
myös VPC mukana. Tätä ohjel- 
maa on valmistajan mukaan 
markkinoilla 500 000 kappaletta, 
ja se tulee automaattisesti kaik- 
kien 16-bittisten Sound Bl aste- 
ri en kylkiäisenä. 

CD-ROM-tietosanakirjoja ja 
muita multimediatuotteita val- 


L uoville mikronkäyttäjille on 
tarj olla kovatasoi nen, kan- 
sainvälinen kilpailu täällä koti- 
maassa. JAZZ.BIT on uusi tieto- 
konegrafiikan, -videon ja -jazzin 
mittelö, jonka järjestäjänä toimii 
Satakunnan Sähköisen Viestin- 
nän Kehittämiskeskus. 

Kilpailun tarkoituksena on tie- 
tokonetaiteen kehittäminen ja 
tunnetuksi tekeminen. Tuomaris- 
to seuloo kilpailutyöt esikarsin- 
nassa. F i naal i i n päässeet teokset 
esitellään Porin teknologiakes- 
kuksessa Pripolissa 15. - 17. hei- 
näkuuta eli samaan aikaan Porin 
j azzfesti vaal i en kanssa. 

Ki I pai I usarj oi na ovat Stati c 
Image, 2D-Animation, 3D-Ani ma- 


mi stava Compton's New Media 
työskentelee puolestaan yhteis- 
työssä IBM:n kanssa tuottaak- 
seen puheentunnistuksen omiin 
sovel I uksi i nsa. T arkoituksena on 
ensimmäisessä vaiheessa sisäl- 
lyttää IBM:n kehittämä tunnis- 
tustekniikka Compton's Inte- 
ractive Encyclopediaan ja The 
Sporting News Pro Football Gui- 
deen. 

I BM:n järjestelmä sallii 1 000 
aktiivista sanan tunnistamisen 
kunakin käyttökertana 20 000 sa- 
nan perussanastosta. Sitä voi- 
daan käyttää yleisimmillä ääni- 
korteilla, joissa ei tarvitse oi la di- 


tion, Interactive Animation, Vi- 
deo ja J azz music. Hyväksyttyjä 
koneita ovat PC, Macintosh ja 
Amica sekä musiikin puolella 
myös Atari . 

Kilpailun pääpalkinnoksi on 
asetettu 15 000 markkaa ja toiset 
15 000 markkaa tavarana. Kilpai- 
lutöiden viimeinen jättöpäivä on 
15. toukokuuta. Lisätietoja saa 
projektisihteeri Timo Viljaselta, 
puh. (939) 801 112. 

Hankkeen toinen puuhamies 
Tapio Toivonen kävi voittamassa 
Rooman Pixel Art Expo 93 -kil- 
pailun 2D-animaatioiden sarjas- 
sa. Palkinnoksi hän sai 200 000 
liiran arvoisen hopeisen muisto- 
laatan. 


RertRarin hirtä 
pUtaarrBsa 

Intel on ilmoittanut, että suuri 
kysyntä ja lisääntynyt valmistus 
johtavat yhtiön hui ppuprosesso- 
reiden hi nnanal ennuksiin. Tämän 
vuoden toisella vuosineljännek- 
sellä PC-valmistajat saavat Pen- 
tiuminsa 14 prosenttia ja 
486DX/66-prosessorinsa 18 pro- 
senttia halvemmalla kuin aikai- 
semmin. 

Prosessori valmistajan ilmoi- 
tuksen mukaan Pentium-mikroja 
on jo yli sadalla valmistajalla, ja 
joitakin niistä myydään alle 3 000 
dollarilla Yhdysvalloissa. Tämän 
vuoden tuotantomääräksi on 
asetettu miljoonia Pentiumeja, 
joita Intel valmistaa viidessä eri 
tuotanto I ai toksessa. 

Intel on kaiken muun lisäksi 
syrjäyttänyt Euroopan puolijoh- 
demarkkinoilla 16 vuotta mark- 
ki naykkösenä olleen Philipsin. 
Tämä ilmenee Dataquestin tilas- 
toista vuodelle 1993. Myös Moto- 
rola oli hivuttautunut hoi I anti - 
laisyrityksen ohi. 


Gabrielin unelrra 
ontpbeUtifii: 

Englantilainen rockveteraani Pe- 
ter Gabriel on saanut valmiiksi ja 
markkinoille vuorovaikutteisen 
levynsä CD-ROM -muodossa. 
Xplora 1 -nimen saanut tuote si- 
sältää Gabrielin uusimman levyn 
Us, kuvia ja musiikkinäytteitä hä- 
nen tekemi I tään ään i tyksi I tä 
Real worl d-yhti öl I e. 

Kun on kyse vuorovaikuttei- 
sesta laserlevystä, mukana on 
myös mahdollisuus selata tieto- 
kantaa Gabrielista, soittaa eri in- 
stru menttej ä j a osal I i stua I evyj en 
viimeistelyyn. Se sisältää kaikki- 
aan sata minuuttia videota, puoli 
tuntia musiikkia, yli sata väriku- 
vaa j a keski määräi sen ki rj an ver- 
ran tekstiä. 

Gabriel oli jo etukäteen ilmoit- 
tanut, että CD-ROM tulee ole- 
maan yksi tärkeimmistä äänite- 
formaateista tulevaisuudessa. 

Xplora 1 maksaa Englannissa 
runsaat 300 markkaa, ja sen to- 
teutti amerikkalainen Brilliant 
Media. 


gitaalista signaaliprosessoria. 




SK 

JÄZZBTT 

iskee kilpaililla Pori; 
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J oulupukki muisti sittenkin 
suomalaisia koululaisia anta- 
malla kahden ykkösyrityksen 
huolehtia lahjojen jakamisesta. 
Anteliaat yhtiöt olivat ICL ja 
Microsoft, jotka luovuttivat kou- 
luille joululahjaksi 900 suomen- 
kielistä Windows for Work- 
gro u ps -työ ry h mäo hj el mi stoa . 

Lahjoituksen, jonka arvo on 1,5 
miljoonaa markkaa, vastaanotti 
opetusministeri Riitta Uosukai- 
nen. 


Lahjoituksella yhtiöt haluavat 
ed i stää työ ry h mäo hj el mi stoj en 
käyttöä Suomen kouluissa, kos- 
ka näillä ohjelmistoilla oppilaat 
vo i vat harj o i tel I a työel ämässä 
yhä tärkeämmäksi tulevan ryh- 
mätyöskentelyn taitoja. 

Opetushallitus jakoi ohjelmis- 
tot kouluille loppiaisen jälkeen 
koul utyön käynni styttyä. 

Windows for Workgroups on 
mi kroti etokonei den graafi nen 
käyttöjärjestelmä, joka sisältää 


myös työryhmäsovelluksia, ku- 
ten sähköpostin. Siinä on 
suositun Windows 3.1:n käyttö- 
liittymä sekä integroidut tehok- 
kaat verkkotoi mi nnot. 

Käyttäjät hyötyvät verkko- 
ominaisuuksista siten, että tie- 
dostoja, tulostimia ja muita 
oheislaitteita voidaan käyttää yh- 
tei si nä. E ri 1 1 i stä pal vei i nta ei tar- 
vita, vaan käyttäjät voivat yhdel- 
lä napin painalluksella jakaa re- 
sursseja suoraan työasemiltaan. 


Meat 

Loaf 

pelaa 

verkossa 

Amerikkalainen Meat Loafin 
M arvin Lee Aday on isänmaansa 
kansallispelin, pesäpallon, suuri 
ihailija. Niinpä hänen täytyy 
päästä päästä kokemaan mailan 
j a pal I on yhtei stoi mi ntaa omassa 
kodissaan Connecticutissa. Se 
käy loppujen lopuksi helposti te- 
kijämiehelle. 

Hän laittaa mikron päälle sun- 
nuntai -aamuisin kello 7.30 ja kyt- 
kee itsensä verkkoon pelaamaan 
basebal I i a. I stunnot voi vat venyä 
neli tunti siksi, ja tulla hintaviksi 
varsinkin kiertueilla. 

Aday on äskettäisissä tiedo- 
tustilaisuudessa kertonut, että 
yhteys lontoolaisesta hotellista 
maksaa 35 markkaa minuutti, jo- 
ten pitkä peli keventää miehen 
kukkaroa runsaat 8 000 markkaa 
kerta laakilta. 



K unniakkaaseen 81-vuoden 
ikään ehtinyt seniori kan- 
salainen Davis Packard on jättä- 
nyt tehtävänsä amerikkalaisen 
Hewlett-Packardin johtokunnan 
puheenjohtajana. Hän siirtyy 
kumppaninsa William Hewlettin 
kanssa yhtiön kunniapuheenjoh- 
tajaksi, director emeritukseksi. 

Eläkeuutisia Bitissä? Davis 
Packard muodosti yhdessä Wil- 
liam Hewletin kanssa vaikutus- 
valtaisimman duon tietokone- 
maai I massa. M i ehet perusti vat 
nimiään kantavan menestyksek- 


kään yrityksen Piilaaksoon sil- 
loin, kun paikkaa ei vielä tunnet- 
tu tuolla nimellä. Myöhemmin 
parivaljakko nosti Stanfordin yli- 
opiston maailman kärkeen tek- 
nologian alalla. H&P palkkasi en- 
nakkoluulotonta ja idearikasta 
nuorta väkeä, ja tämä näkyi 
myös yhtiön tuotteissa. 

Davis Packardin siirtyminen 
eläkkeelle päättää erään aika- 
kauden. Samalla se muistuttaa 
siitä, miten lyhyt tietokoneiden 
historia on. 


M ikro piireihin 
s a rja n u m e ro t 


Yhdysvaltain mikropiiri teollisuus 
aikoo tehdä lopun piiri varkauk- 
sista. Yksi suurimmista piiri val- 
mistajista ilmoitti äskettäin va- 
rustavansa kaikki tuotteensa sar- 
janumeroilla, jotta piiri varkauk- 
sien kasvulta saataisiin kärki kat- 
kaistuksi. 


Merkinnällä on tarkoitus vai- 
keuttaa varastettujen piirien jäl- 
leenmyyntiä ja siten vähentää si- 
ruvarastojen vetovoimaa aseis- 
tettujen ryöstöjengien silmissä. 
Piilaakso on viimeisten kuukau- 
sien aikana ollut lukuisten aseel- 
listen mikropiiri ryöstöjen tapah- 
tumapaikka. 
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P eli jätti Capcom on vetänyt 
Japanissa markkinoilta pois 
kai kki SN E Si n Rockman X-pel i t. 
Meillä ja jenkeissä peli tunnetaan 
nimellä Megaman X. Yllättävä ve- 
to johtuu lopulliseen versioon 
päässei stä bugei sta ja pel i n on- 
gel mistä. Rockinani n julkaisun 
jälkeen Capcomin kuluttajapal- 
velu Japanissa oli kuin sala- 
maniskusta tukossa, kun tyyty- 
mättömät pelaajat purkivat vuo- 
rotellen kiukkuaan bugei sta ja 
kyselivät toimivan version pe- 
rään. Rockman X oli yksi joulun 
konsoli hiteistä J apanissa. 

Tämä lienee ensimmäinen ker- 
ta kun näin suuri softatalo pääs- 
tää bugisen pelin ulos konsoleille 
osoittaen, että kyllä se testaus 


pettää muuallakin kuin Gamete- 
ki Mä (Elite II — missä ovat bugi- 
korjaukset...?). Onneksi Capco- 
milla oli selkärankaa myöntää 
virheensä ja korjata mokat. He- 
rää kysymys paljonkohan Rock- 
man X ehti myydä ennen ta- 
kaisinvetämistä, sillä muutaman 
sadan tuhannen peli moduuli n 
vaihto ei liene ilmaista... 

Takaisinvetäminen ja uusien 
versioiden toimittaminen kulut- 
tajille vi i västyttänee pel i n U SA:n 
julkaisua jonkin verran, mutta 
vastapainoksi USA-versio lienee 
sitten sentään bugiton. Euroop- 
paan Megaman X tulee virallise- 
na versiona sitten joskus... Ehkä 
jo ensi jouluna...? 


GE/ 2- vei sieto 

U1A1\W ■ /V 

MYYNTIIN 


IBM on tuonut markkinoille 
OS/2 käyttöj ärj estel mästään 
versi on, j oka ei si säl I ä vai mi i na 
Windows-käyttöliittymää, vaan 
hyödyntää käyttäjän olemassa 
olevaa Windowsia. Ratkaisulla 
vähennetään käyttömaksuja 
Microsoftille, mikä merkitsee 
halvempaa myyntihintaa kulut- 
tajille. 

Yhdysval I oi ssa tämä OS/2 for 
Windows maksaa kolmen kuu- 
kauden aikana puolet normaa- 
lihinnasta eli 49 dollaria. Tar- 
jouksen ultottamisesta Euroop- 
paan ja Suomeen ei ollut pää- 
töksiä vielä tammikuun alussa. 

OS/2 saattaa, yl lättävää kyl lä, 
oi I a varteenotettava vai htoehto 
pelaajille. Se tarjoaa perus- 
asetuksissa 610 kiloa vapaata 
RAM -muisti a ja megan EMS- 
muistia, jotka ovat toki muutet- 


tavissa. Moniajomahdollisuus 
merkitsee lisäksi sitä, että yh- 
den pelin hyytyminen ei kaada 
koko systeemiä. 

Mutta ennen kauppaan me- 
noa kannattaa tarkistaa laittei- 
den ja erityisesti äänikortin yh- 
teensopivuus OS/2:n kanssa, ei- 
kä ole taattua, että kaikkien pe- 
lien äänet tai musiikki toimivat 
sellaisenaan. 

IBM:n lippulaiva näyttää kui- 
tenkin saaneen uutta pontta, ja 
sen merkiksi Microlearn Nor- 
dic myy yhdelle korpulle mah- 
tuvaa pel i pakettia, jossa on mu- 
kana muun muassa miinan- 
raivausta, jätkänshakkia ja put- 
kiston asettelua. Kaiken kaikki- 
aan kyseessä on laadukas ko- 
koel ma OS/2: n omi staj i 1 1 e, j oi ta 
ei peleillä ole liikoja hemmotel- 
tu. 



kLNalea/y 

PRO PIX -kuvalevy on täysin ko- 
ti mai sta tuotantoa oi evä kuvaki r- 
jasto, jossa on sata erilaista am- 
matti kuvaajien ottamaa valoku- 
vaa, jotka soveltuvat hyvin esi- 
merkiksi julkaisu-, mainos- sekä 
multimedia-käyttöön. 

Ku vai evyn si säl tämä mate- 
riaali on j ui kai su korvauksista va- 
paa, ja kuvia voivat hyödyntää 
reki steröi dyt käyttäj ät i I man eri I - 
listä lupaa. Ne edustavat erilaisia 
aihealueita. 

Kuvat ovat PRO PIX -levyllä 
Photo CD -muodossa mahdolli- 
simman suuren erottelutarkkuu- 
den saavuttamiseksi. Kaikki ku- 
valevyn sisältämät valokuvat on 
painettu levyn kansi lehti in, jotta 
sen oikean kuvan löytäminen oli- 
si mahdollisimman vaivatonta. 

Aineiston hyödyntämiseen tar- 
vitaan Photo CD -yhteensopiva 
CD-ROM -asema sekä ohjelmis- 
to. PRO PIX -kuvalevyn verolli- 
nen myyntihinta on 670 mark- 
kaa. 

Lisätietoja saa levyä mark- 
kinoivasta Ambertecista, puh. 
(90) 882902 


IBM on kehittänyt oman edusta- 
jansa PDA- (Personal Digital As- 
si stant) saralle, eli henkilökoh- 
taisiin tietureihin. Tulokas on ni- 
meltään Simon. Kyseessä on 
matkapuhelin, langaton fax, (pa- 
ger), e-mail, aikataulumuisti, ka- 
lenteri ja osoitekirja. Tietoja voi- 
daan syöttää Simoni Ile laitteen 
kynällä kirjoittaen. 

Jenkki-Simon tuli ensin mark- 
kinoille USA:ssa Bell&Southin 
kautta ja sen jälkeen vielä tämän 
vuoden aikana, Euroopassa. 


H a k kerit 
riesana 

Venä- 

jälläkin 

Associ ated P ress -uuti stoi mi ston 
mukaan hakkerit melkein onnis- 
tuivat varastamaan Venäjän kes- 
kuspankilta viime elokuussa 68 
miljardia ruplaa eli noin 330 mil- 
joonaa markkaa. 

Nimeltä mainitsemattomat 
hakkerit pääsivät pankin tietoko- 
neelle murtamalla salasanan yri- 
tys ja erehdys -menetelmällä. 
Hakkerit yrittivät siirtää rahoja 
toisten liikepankkien tileille, 
mutta koska toimenpiteeseen 
kului niin paljon aikaa, ehtivät 
pankin toimihenkilöt havaita 
sen, että tietokoneeseen oli tun- 
keuduttu. 

Viime vuoden aikana on Venä- 
jän keskuspankista yritetty eri 
keinoin varastaa tai kavaltaa ra- 
haa yhteensä noin 300 miljardin 
ruplan eli noin 1,5 miljardin mar- 
kan edestä. Ti etoi i i kennetekni i k- 
kaa hyväkseen käyttävien rikol- 
listen osuus jää muiden rosvojen 
rinnalla vähäiseksi. 


Kielletty 

alle rippi- 
kou li- 
ika is ilta 

Virginin Megadrive-peli Robocop 
vs. Termi nator sai Segalta kuo- 
riinsa tarrat "kielletty alle 16- 
vuotiailta". Varoitustarran on 
määrä huomauttaa myyj i 1 1 e, 
vuokraaj i 1 1 e j a vanhemmi 1 1 e, että 
kyseinen konsolipeli ei sovellu 
lapsille. 

K-16-tarrat on ehditty tuomita 
Segan myynti kikaksi, vaikka Vir- 
gin väittääkin toimineensa vain 
vastuul I i sesti j a oi kei n. 

Koskahan konsolipelejä myy- 
vien liikkeiden kulmille ilmaan- 
tuu kytikselle hämäriä tyyppejä, 
jotka pientä korvausta vastaan 
hoi tavat I i i kkeestä ki el I ettyj ä pe- 
lejä alaikäisille. 


MIKROBITTI 2/94 


19 




■ Karaoke-laulu on lähtöisin 
Japanista, vaikka sen alkupe- 
rää ei heti arvaisi härmäläises- 
sä olutkuppilassa. Nousevan 
auringon maassa sitä harjoite- 
taan yleisesti ravintoloissa, 
joissa ihmiset laulavat suosittu- 
ja kappaleita taustamusiikin 
päälle. Laulaja näkee sanojen 
etenevän TV-ruudussa musii- 
kin tahdissa. 

Huipputason karaoke-järj es- 
teinhän ylläpitäminen on ravin- 
tolalle kallista. Esityslaitteiston 
lisäksi tarvitaan paljon lauluja - 
parhaimmissa paikoissa on yli 
3 000 laulua - ja valikoimaa on 
uusittava säännöllisesti. Tähän 
on oi I ut mahdol I i suus vai n suu- 
ri mmil la ravintoloilla. 

Nyt on kehitetty järjestelmä, 
jonka avulla pienikin karaoke- 
baari voi tarjota asiakkailleen 
3 000 laulun valikoiman, jossa 
on aina uusimmat ja kuumim- 
mat karaokehitit. J ärjestelmäs- 
sä laulut säilytetään tietoko- 
neessa. Laulujen videokuva ja 
musiikki välitetään ravintolaan 
puhelinlinjaa pitkin. Laulu on 
valmiina soitettavaksi seitse- 
män sekunnin kuluttua tilauk- 
sesta. Tilauksen tietoliikenne- 
kustannukset ovat vajaat 30 
penniä. 

J ärjestelmässä on mukana jo 
satoja ravintoloita eri puolilla 
J apania, ja sen on kehittänyt 
Ricoh-yhtymään kuuluva Giga 
Netvvorks yhdessä amerikka- 
I ai sen ti etokoneval mi staj a T an- 
demin kanssa. Yhtiöllä on kak- 
si karaokeki rj astoa, toi nen T o- 
kiossa ja toinen Osakassa. 

Äänen ja kuvan laatu on val- 
mistajan mukaan huippuluok- 
kaa, koska aineisto kopioidaan 
suoraan alkuperäisistä videoi e- 
vyi stä. Keski tetyn j ärj estel män 
ansiosta myös tekijänoikeus- 
maksut on helppo kohdistaa 
juuri kulutuksen mukaan. 

Järjestelmän on oltava toi- 



lassä en täracke-baarin meikki varastan vaatima tila. Bäkäytbökaraaken 
ravintalapääte on hilkan tahallista kotivideota suLrerrpi laite. Sen kautta tu- 
levat kaikki karaokebaarin laiiut; äärtä ja videokuvaa rryöterv 


mintakunnossa keskeytymättä 
yötä päivää, jotta haluttu laulu 
saadaan soimaan heti, kun jos- 
sain päin J apania laulattaa. Sik- 
si järjestelmän keskuskoneiksi 
valittiin jatkuvakäyntiset Tan- 
dem-tietokoneet. Tähän asti 
niitä on käytetty esimerkiksi 
pankkijärjestelmissä, prosessi- 
teollisuuden ohjauksessa ja 
muissa sellaisissa tehtävissä, 
jossa laitevika ei saa keskeyt- 
tää tietojärjestelmän toimintaa 
hetkeksikään. Suomessa Tan- 
demia edustaa ICL Data -kon- 
serniin kuuluva Tandem Fin- 
land Oy. 

Lisätietoja Tandem Finland 
Oy:stä, puh. (90) 852 591. 


Sound Blasterit 
s u o m e n kie lis iks i 


Turkulainen Toptronics 
Oy toimittaa ensimmäi- 
senä Suomessa laajamittaisesti 
suomenkielistä materiaalia ää- 
nikorttien mukana. 

Suomenkielinen Sound Blas- 
ter -paketti sisältää jatkossa 
seuraavat lisätuotteet: suo- 
menkielisen ohjekirjan, suo- 
men k i el i sen F M -Synth -sek- 
vensserin , kaiutinparin, M idi- 
soft Studio for Windows -de- 
mon ja uusimmat ajuripäivi- 
tykset. 

Suomenkielinen ohjekirja 
opastaa perusteellisesti ääni- 
kortin asentamisen ja testaa- 
mi sen, ohj el mi stoj en asentami - 
senja käytön, antaa tietoa kor- 
tin erilaisista optioista ja toi- 
minnoista, sekä ohjaa ongel- 
maratkaisu! hi n. 

F M -Synth on suomalaisen 
M i crof I ash-ohj el moi nti ryhmän 
tekemä FM-sekvensseri, jolla 


voi tehdä omat äänet ja musii- 
kit. 

Mi di soft Studio for Wi ndows 
-demo on yhdysvaltalaisen Mi- 
di soft Corporationin suositus- 
ta Windowsin sekvensseri-no- 
taattorista tehty toi mi va demo- 
versio. 

Suomenkielinen Sound Blas- 
ter -paketti toimitetaan kaik- 
kien Toptronics Oy: n maahan- 
tuomien Sound Blaster -ääni- 
korttien ja Sound Blaster -mul- 
ti mediapäivitysten mukana il- 
man eri veloitusta. 

Kaikilla Toptronicsin suo- 
menkielisen Sound Blaster - 
tuotteen omistajilla on myös 
oikeus maahantuojan suoraan 
puhelintukeen ilman eri veloi- 
tusta. Tukipalvelun käyttö on 
nopeaa ja helppoa. Tuotteen 
mukana tulevien ohjeiden 
avulla käyttäjä voi valmistau- 
tua vastaamaan tukihenkilön 


esittämiin kysymyksiin etukä- 
teen. 

Toptronics Oy on Creative 
Technologyn virallinen edus- 
taja Suomessa. Voimakas yh- 
teistyö maailman johtavan ää- 
ni- ja videokortti vai mi staj an 
kanssa on toiminut jo vuodes- 
ta 1989. Kuluvana vuonna 
Toptronics maahantuo Suo- 
meen yli 10.000 äänikorttia ja 
mu I ti med i apäi vi tystä. 

Multimedia on yksi Toptro- 
nicsin erikoisalueista. Muita 
ovat muun muassa tietoliiken- 
ne (Dynalink), osoitinlaitteet 
ja skannerit (Logitech), nauha- 
varmistus (Colorado Memory 
Systems), näytönohjaimet 
(Actix), kirjoitinverkot (EX/ 
N ET) sekä eri I ai set tarvi kkeet. 

Lisätietoja saa Toptronics 
Oy:stä, puh. (921) 546 666 ja 
fax. (921) 546 777. 
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Mikrobitin tuoteu utisosastolla esitellään uusia tuotteita. 
Otamme tuoteuutisia vastaan kaikilta maahantuojilta, 
valm istajilta ja ohje Im is to ta loilta. Tuoteuutisia voi lähettää 
faksilla numeroon (90) 120 5799 tai osoitteella m m e: 

M ik ro bitti, Tuo te uutis et, PL 64, 00381 H e Is in k i 


KALEVI NIKULAINEN 



udet tuplanopeuksiset 
CD-ROM it ovat nopeas- 

L ti Byrj äyttämässä ai kai - 
s Ami n markkinoita 

«nlinneita normaali no- 
peuksisia, 150 kilotavua se- 
kunnissa tietoa siirtäviä, lait- 
teita. Tilanne on heijastunut 
suopeasti myös hintakehityk- 
seen. Ostajalla on enemmän 
vaihtoehtoja vähemmällä ra- 
hal I a. Kokei I i mme nel j ää tupl a- 
nopeuksista pyöri ti ntä, joista 
kolme maksaa liitäntäkorttei- 
neen 2 000 - 3 000 markkaa. 

Käytimme mittauksissa Aris 
Entertainmentin VVizard 2.0 - 
ohjelmaa, joka mittaa laitteen 
nopeuden amerikkalaisen mul- 
ti medi aneuvoston tuorei mman 
M PC-2-standardi n mukaisesti. 


Näistä neljästä CD-ROM ista 
ainoastaan Sony CDU-31A- 
2A:n hakuaika ylitti reilusti 
400 millisekuntia. Sonyn mu- 
kaan kyseessä onkin ainoas- 
taan väli malli ja helmikuun ai- 
kana myyntiin tulee samalla 
hinnalla CDU-33A, joka on sa- 
ta millisekuntia nopeampi kuin 
edeltäjänsä ja täysin MPC-yh- 
teensopiva. 


Sony CDU-31A-2A:ssa on me- 
kaaninen kelkka, joka on hute- 
ra. Uusi, tuleva 33A-malli on si- 
tä selvästi parempi. Se maksaa 
noi n 1 900 - 2 000 markkaa. 

Mittasi mme VVizardilla CD- 
ROM i en ti edonsi i rtokyvyn käyt- 
täen 60 prosenttia keskusyksi- 
kön voimavaroja. Tässä Philips 
oli paras yltäen juuri juuri 
300:aan. Muut jäivät jonkin ver- 
ran jälkeen. 

Philipsin 206:ssa on hennon 
tuntuinen moottoroitu kelkka, 
ja laite on äänekkään puoleinen 
toiminnoissaan. Hyvä suoritus- 
kyky tekee siitä kuitenkin har- 


kinnan arvoisen vaihtoehdon. 
Sitä myydään noin 2 400 mar- 
kalla kortteineen. 

Toshiba XM-4101B on laa- 
tuvalmistajan kansanmalli suu- 
rille joukoille. Se on litteä, tuu- 
man korkuinen SCSI -pyöritin, 
joka ohjainkortteineen maksaa 
noin 2 400 markkaa. Laitteen 
hakuaika, 329 millisekuntia, te- 
kee siitä yhden nopeimmista 
laitteista hintaluokassaan. Sen 
koko etuosa tulee ulos mootto- 
roituna kelkkana, kun laserlevy 
laitetaan asemaan. 

Testi mme neljäntenä ja kal- 
leimpana pyöritti menä on 


Creative Labsin EasyCD, jo- 
ta myydään kahtena eri paketti - 
versiona. Molemmissa versiois- 
sa on 16-bittiseen Sound Blas- 
ter ASP -ääni kortti i n yhdistettä- 
vä ulkoinen asema, mikrofoni, 
kai utti met j a Sound B I aster -oh- 
j el mi stot. Kai I i i mmassa on mu- 
kana myös kahdeksan CD- 
ROM-levyä. Hinnat ovat 6 500 
markkaa ja 7 500 markkaa. 
Näillä uusilla asemilla ei ole 
enää ongel mi a yhteensopivuuk- 
sissa eri standardien kanssa. 
Ne kaikki pystyvät lukemaan 
useilla tallennuskerroilla tehty- 
jä Photo CD -levyjä ja niissä on 
myös Photo CD XA -valmius. 


Soryd 3 b* 31 /\ 2 ^ GelixeliteEB/CD RilipsCIV 13 D 6 Tcd^ba> 4 Vk 41 CaB 

Hrfca 2O0Orrk 6500 750Orrk 240Orrk 2 30Orrk 

Mrfalu ja O/ Scry Rrlerd /to TcptrcricsCV Corpilfr 2GGO Arifaä O/ 

pJi (9Q> 5Q290- pj-i (SEI) 540335 p_J~i (90 8SZ33L pJi (90 3505CK 
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pj~i (90 5027435 
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Japanilainen Nippon Electric Com- 
pany eli NEC on virittänyt CD-ROM- 
asemiansa uusille kierrosluvuille. En- 
simmäisenä markkinoille on ilmesty- 
nyt 450 kilotavua sekunnissa tietoja 
siirtävä Multispin 3xi, joka maksaa 
hieman alle 4 000 markkaa. 

NEC in sisäinen asema pyörittää 
laserlevyä yleiseen 150 kilotavun pe- 
rusnopeuteen nähden kolminkertai- 
sella nopeudella. Mittaustuloksem- 
me vahvistavat laitteen valmistajan il- 
moittamat lukemat. 

Näin suuri tiedonsiirtonopeus on 
omiaan vaikkapa isojen ohjelmako- 
konaisuuksien lataamisessa CD-le- 
vyltä kiintolevylle, raskaitten multime- 
diasovellusten katseluun sekä kor- 


kearesoluutioisten Photo CD -kuvien 
tuomiseksi näyttöön. Nopealla ase- 
malla myös vaativimmat CD-ROM- 
pelit toimivat juohevammin. 

NEC on ilmoittanut laitteen ha- 
kuajaksi alle 200 millisekuntia. Testi- 
lukemaksi saatiin hieman alle 250 
millisekuntia, mitä on edelleen pidet- 
tävä huippulukemana. 

Multispin 3xi noudattaa kaikkia 
tärkeimpiä alan standardeja, kuten 
multisessio Photo CD:tä ja multime- 
diaa koskevaa M PC -kakkosta. Laite 
on PC:n lisäksi liitettävissä myös 
Macintoshiin. 

Uutuusmalli soveltuu suoraan 
myös CD-ääni levyjen soittoon. Tar- 
vittavat painikkeet ja nestekidenäyttö 


löytyvät etupaneelista. Erityistä huo- 
miota on myös kiinnitetty pöly- 
suojaukseen, sillä kaksiosainen luuk- 
kumekanismi estää roskien pääsyn 
soittimen sisään. 

Multispin 3xi on SCSI-laite. Tämä 
tekee mahdolliseksi ketjuttaa useita 
CD-ROM-asenria peräkkäin ja liittää 
ne kaikki yhteen ohjainkorttiin. SCSI- 
liitäntä on samalla CD-ROM-ase- 
man omistajalle varmin vaihtoehto, 
kun siirrytään uusiin jo markkinoilla 
oleviin tai vielä tuleviin käyttöjärjes- 
telmiin. 

N EC in tiedonsiirto on omaa luok- 
kaansa verrattuna nykyisiin tuplano- 
peuksisiin CD-ROM-pyörittimiin. 
Kannattaa kuitenkin pitää mielessä. 



että 300 kilotavua sekunnissa on 
muotoutunut tämän hetken standar- 
diksi, joka määrittää sovelluskehitys- 
tä useilla alueilla. J o olemassaolevat 
tuplanopeuslaitteet eivät siis vanhe- 
ne kertaiskulla. 

Laitteesta on saatavana myös ul- 
koinen versio, joka maksaa 5 360 
markkaa. Kannettava, kolminkertai- 
sella nopeudella toimiva CD-ROM 
maksaa 4 320 markkaa. 

Lisätietoja Mikrolog Oy, puh. (90) 
804 611. 
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SLLtinrratV^EisGa 


. IV^gb 
Nikditti sdittaiu h> 
linammiCTilLlLG- 
tLetesEnrmMördcbi 
u^r»|ciinsäH<iii\d€i- 


as Vegas Convention 
Centerin Multimedia-pa- 

L viljongin esittelytila oli 
koi mi n kertaistunut vi i me 
^Medestä. Uutta alueella 
oli teknologiahalli, innovaatios- 
ta kunniamaininnan saaneiden 
osasto ja uudet tuotteet -osas- 
to. 

1 600 esittelijästä peräti 200 
oli mukana ensimmäistä ker- 
taa. Messujen ensikertalaisiin 


kuuluivat muiden muassa: 
Microsoft, WordPerfect, Corel, 
MediaVision ja Intel. 

Intel vei PC n kuoriin 

Intel debytoi näkyvästi WCES- 
messuilla. Slogani ksi oli valittu 
"Adventure I nside" ja teemaksi 
"päivä PC: n elämässä". Teema- 
puistossa esiteltiin mistä ja mi- 
ten mikroprosessorit tehdään. 
Teollisuusrobottien ohella esil- 
lä oli Intelin Pentiumin kuuden 
mi kroni n pi i ri j ohdi nteknol ogi a. 

Katsoj at j o hdatetti i n j ätti - 
PC: n sisään ihailemaan koo- 
kasta Intel Pentium -prosesso- 
ria. Emolevykin oli noin kym- 
menen neliömetrin suuruinen. 
Opastava video tarinoi matkas- 
ta prosessorin sisällä. 

Intel uskoo, että tämän jäl- 
keen messuvi eräiden on hel- 
pompi ymmärtää, miksi uusin- 
ta teknologiaa käyttävä proses- 
sori paj a voi maksaavi i si mi I j ar- 
dia markkaa. 


3DQIIa karnatlajia 


Chjaaja/tuottaja Step- 
hen Sjpielbergjkin en 
rippelihLdlu. Iässä cl- 
no-ohjaaja VUCE5- 
messujen BDOosas- 
tolla. 


3DO oli tuttu näky messualu- 
eella, sillä esillä oli viljalti 3DO- 
ohjelmia ja -oheistuotteita. 
3DO-ohjelmia on tätä nykyä 
jenkki markki noilla 18 kappa- 
letta ja vuoden loppuun men- 
nessä määrän arvioidaan viisin- 
kertaistuvan. 

Myynnissä on jo Panasonicin 
FZ-1 Real 3DO-laite, jonka hin- 
ta on Amerikassa 700 dollaria. 
CES-messuilla esiteltiin myös 
Sanyon ja AT&T:n 3DO-proto- 


tyypit. Sanyo 3DO -laite tulee 
Japanin markkinoille jo ensi 
kesällä. Sanyo ryhtyy myös val- 
mi stamaan 3DO-ohj el mi a. 

AT &T kaavai I ee tuovansa 
jouluksi markkinoille peruslait- 
teen ja lisäksi laitteen, joka si- 
sältää Voi ceSpan-modeemi jär- 
jestelmän. 


Pelit tai henki 
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VoiceSpania käytetään Sega 
M egad ri vei I e tehdyssä E dge 
16:ssa. E dge 16 toimii modee- 
mina, joka yhdistetään Megad- 
riven peli portti in. Menetelmä 
suo mahdollisuuden yhtäaikai- 
seen datan ja puheen siirtoon, 
näin pelaajat voivat pulista 
toistensa kanssa pelatessaan. 

3DO:n johtaja Trip Havvkins 
lupasi Matsushitan 

(National/Panasonic/Technics) 
M PEG-l-adaptori n jenkki mark- 
ki noille ennen kesää. Sen avul- 
la 3DO on Video-CD -yhteenso- 
piva. MPEG-l-pakkauksen 

avulla yhdelle CD-levylle mah- 
tuu 74 minuuttia VHS-tasoista 
videokuvaaja digitaali ääntä. 

3DO-arcadepelejä tulee näil- 
lä näkymin American Laserilta, 
Atari Gamesilta ja Electronic 
Artsilta. 

Messujen huhu numero yksi: 
Matsushita, joka aiemmin oma- 
si CD-I -lisenssi n, hidasti tahal- 
laan CD-I:n kehittelyä, koska 
se päätti satsata rahansa 3DO 
Real -laitteeseen. (Philips ja 
Matsushita kiistävät huhun 
pai kkaansapitävyyden) . 


Segansiiui kasvaa 

Segalla menee hyvin. J apani lai- 
nen siilitehdas on kaapannut jo 
56 prosenttia 16-bittisten mark- 
kinoista Amerikassa, ja Sonic 
on nykyään jenkki Iän tunnetuin 
pelihahmo. Konsoli kokonai- 
suutta hallitsee yhä Nintendo 
70 prosentin markkinaosuudel- 
laan. Osuus selittyy 8-bittisten 
Nintarien valtavalla määrällä. 

Megadrive tunnetaan Ameri- 
kassa nimellä Genesis. Sega 
esitteli messuilla uutta Genesis 
CDX Multimedia CD-ROM En- 
tertainment Systemiään. Pie- 
nen ihmelailleen avulla voi pe- 


Aista Gomrnercial Brake jättää kob- 
naLtiorhJcsissa mainokset väliin. Lai- 
te haistelee mainosten alussa ja lo- 
pussa olevia signaaleja ja jättää al- 
ku- ja loppiejat nahalle mustiin. 

mainokset ja kuvaruutu muuttuu 
muutamaksi sekunniksi siniseksi 
naUuin kelatessa tyrkytteiden yli. 


McroFYosen uusin keksintöön MADS ( IvScioProse AzKerfere Development 
System*. Sen aviila voi antaa e t li siä mutkikkaampia käskeä pelihahmolle. 
Kivan Chagonspheressä on käytetty MADSe ia. 


Sega Genesis CEKon pieni ihme Laitteella voi pelata Sagan Megadri\Aen ja 
Mega-CDfcn pel^ä, ja se toimii myös kannattavana CDsoitbmena. 


lata kaikkia Megadriven ja Me- 
ga-CD:n pelejä, puhumattakaan 
uutuuspeleistä. Laite toistaa 
myös CD- ja CD+G-ääni levyt ja 
se näyttää aivan kannettavalta 
CD-soitti meitä. 

Sega C DX : n strategi set mi tat 
ovat 27 x 19 x 6 senttimetriä ja 
paino 600 grammaa. Laitteen 
kuorissa on kaksi Motorolan 
16-bittistä 68000-prosessoria ja 
ASIC-grafiikkaprosessori. Lait- 
teessa on myös QSound-sur- 
roundääni. Hinnaksi on ilmoi- 
tettu 350-400 dollaria sen tul- 
lessa jenkkimarkkinoille maa- 
liskuussa. 

Messujen huhu numero kak- 
si : Segan osaston takahuonees- 
sa oli esillä Hitachin yhtiölle 
kehittämän 32-bittisen pelikon- 
solin, Saturnin prototyyppi. 
(Sega kielsi huhun paikkansa- 
pitävyyden). 

Nintendon ikioma projekti; 


64~bi Uinen operaatio Project 
Reality, jota se on kehitellyt yh- 
dessä Silicon Graphicsin kans- 
sa, on Nintendon mukaan 
etuajassa. 

Macintoshin Sculley sai 
korvilleen 

PDA- (Personal Digital Assis- 
tant) saralla kuhisee. Casion 
johtaja John McDonald sätti 
messuilla järjestetyssä panee- 
lissa Macintoshin ex-johtajaa 
John Sculleyta siitä, että tämä 
töpeksi Nevvtonilla PDA-mark- 
kinat. McDonaldin mukaan 
Sculley lupasi aivan liian paljon 
ja tarjosi aivan liian vähän. 

McDonaldin mukaan moi- 
nen narutus menee läpi ehkä 
pikkupojille, mutta ei Comde- 
xin kaltaisten messujen ylei- 
sölle. McDonald uskoo vuo- 
renvarmasti Apple Nevvtonin 


ATScTin 150 dollarin Ecfcje 16 toimii 
mocteenina, joka yhcistetään Megad- 
riven pei Sportti in. Menetelmä suo 
mahdollisuuden yhtäaikaiseen datan 
ja pJieen siirtoon. ISäin konsdi pelaa- 
jat Myivät alla pLfteyhteydessä pela- 
tessaan. 


haitanneen Casion Z-7000, 
M Zoomer M -mallin myyntiä. 

Muita ehdokkaita Amerikan 
taskuti etureiden saralla ovat 
Sharp PT -9000, Psion 3a, Amst- 
rad PDA600 Pen Pad, AT&T :n 
E O ja Bell&Southin yhteistyös- 


Koottavien pienoismallien valmistaja, 
Revell, opastaa nykyään liimanäppe- 
jä CD- levyllä. Operaatio Pirstomin 
kuorista löytyy F-15E Sri ke &^en 
nrucMnen pienoismalli ja CD levy, jol- 
la opastetaan lennokin kokoamises- 
sa. Lisäksi lätyllä on kahdeksan 
N uksi a nostatta vaa taistelet ehtaa. 
Raketin hirtä on 70 dollaria. 
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Red Macpc on 9gtB Etesicjnin PC: Ile tarjoama IvPBSpakabJi 
videotahan toistin. Bä\ä kuaä ole kaskaan näyttänyt näin 
hyvältä ja SLfuualta PCn kautta. Samalla ReeiMacjic on 16- bit- 
tinen äänikortti. 

sä IBM:n kanssa tekemä Si- 
mon. Motorolaa, Sonyä ja Com- 
paqia odotetaan seuraavina pii- 
ri i n mukaan. Motaralan Bt terc- 

kortin a\Ula Casion 

2xrm--taskiiieti*i 

20thGerhiyRx toimi faksina. 

Elokuvajätti 20th Century Fox 
il moitti mielivänsä peli markki- ta»i n^pöäi z» 
noi 1 1 e. Yhti ön I i senssi - j a myyn- main pcMOA-väy- 
tijohtaja AI Ovadia näkee tä- lään. 
män luonnollisena jatkeena 
studiotyölle. Fox on ilmoitta- 
nut tutkivansa kaikkia tulevai- 
suudessa kajastavia bisnes- 
mahdollisuuksia. 

Fox-yhtiön omistaa austra- 
lialaisen Rupert Murdochin 
NevvsCorp ja 20th Century Fox 
omistaa lisenssit muun muassa 
Simpsoneihin, Home Aloneen 
ja kahteen ensimmäiseen AI i- 
eniin. 

J atkossa 20th Century Foxin 
suojattien peli lisenssien saami- 
nen nähtävästi vaikeutuu. 

Myös elokuvatalo Paramount 
on satsannut mukavasti ohjel- 
matuotantoonsa. 


(BpeliuLtuuctet 

Pelien kuumimmista nimistä 
mainittakoon Super Nintendon 
toisen sukupolven Super FX - 
piiriä hyödyntävä Stunt Race 
FX. Tässä autokisassa ajoneu- 
vot muuttavat muotoaan vältty- 
äkseen törmäyksiltä, tai kutis- 


tuvat mahtuakseen tiukoista 
paikoista. Toinen SNES:in lu- 
paus on Obitus-roolipeli Bullet 
Proof Softwarelta. 

Novalogicin Armored Fistiä 
on jo odoteltu PC:I le. Kyseessä 
on 2000-luvun tankki taistelu. 
Tankkeja on neljä, idästä ja 
lännestä. Pelaaja saa komen- 
toonsa neljä plutoonaa tankke- 
ja pelin eri skenaarioissa. 
Tankki menu on seuraavanlai- 
nen: M1A2 Abrams, M 3 Brad- 
ley, Russian T-80 MBT ja BMP 
2 Personal Carriers. Harmaita 
hapsia aiheuttavat tykistö ja 
helikopterit. 

Toinen tankkifanien mielikki 
on MicroProsen Across the 
Rhine. Reinin ylityksessä pe- 
laaja hyppää M 4 Shermanien ja 
Tigersien puikkoihin toiseen 
maailmansotaan. Taistelua yl- 
läpidetään komentamalla ko- 
konaista komppaniaa tai vain 
omaa tankkia. 



Acti vision ja CIA 

Amerikkalainen Acti vision yl- 
peili messuilla tekevänsä yh- 
teistyötä ex-CIA-johtajan Wil- 
liam Colbyn kanssa. Kumppa- 
nuutta tarvitaan yhtiön kehitel- 
lessä Infocom-merkillä levype- 
lejä PONeja Macintoshille. En- 
simmäinen peli on vakoiluthril- 
I eri ja sen julkaisuajankohta on 
ensi vuoden puolella. 

Electronic Artsin Noctropo- 
lis tulee PC:lle ja PC CD- 
ROM :i Ile. Peli sijoittuu synk- 
kään ja surrealistiseen tulevai- 
suuteen, missä sarjakuvat tule- 
vat lihaksi. Pelaaja, sarjakuva- 
lehtiliikkeen pitäjä, ihailee yli 
kaiken sarjakuvahahmoja ni- 
meltä Darksheer ja Sti letto. 
Pian kauppias joutuu imaistuk- 
si Darksheerin synkkään sarja- 
kuvamaai I maan, N octropol i k- 



Bell&SouKHn yhdessä IBM: n kanssa 
kehittämä Simon näyttää äkkiseltään 
kärrtykältä. Ch se srtäkir\ mutta 
myös hakulaite langaton fa>g sähkö- 
posti, nxi sti kirja, kalenteri ja osoite- 
vihko. Hetoja \Aoi syöttää laitteelle 
erikoiskynällä kirjoittaen. Simo sa- 
noo sen 900 taalalla. 


sen kaupunkiin. Peli sisältää 
runsaasti elävää kuvaa ja hui- 
keat G-MIDI-äänet loi muusik- 
ko Ron Saltmarsh. Seikkailun 
ohjaus tapahtuu osoittaen ja 
klikaten. 

Civilizationillaan mainetta 
niittänyt Sid Meier on tehnyt 
yhdessä tohtori J effrey Brigg- 
sin kanssa 3DO:lle ohjelman 
nimeltä C.P.U. Bach, jossa pää- 
see reaaliajassa säveltämään 
Bachin tyyliin. Rockmuusikon- 
kin on noudatettava barokki- 
musiikin sääntöjä. Ruudulla nä- 
kyy sävellystyön ohessa taidet- 
ta tai abstraktia grafiikkaa, jo- 
ka muuttuu tunnelman ja tem- 
pon vaihdellessa. 

Muita odotuksen arvoisia 
microproselaisia ovat sotalen- 
tosimulaattorit Fleet Defender, 
jossa lennetään F-14Tomcatil- 
la ja 1942 The Pacific Air War, 
jossa ilma-aluksina ovat: Cor- 
sair, Wi Ideat tai Zero. Pelaaja 
on USA:n tai Japanin ilmavoi- 
mien palveluksessa. 

MicroProsen fantasiaseikkai- 
lu Dragonsphere tulee PC:lle. 
Seikkailua keskiajalla outojen 
rotujen seassa. Pelaaja on ku- 
ningas Callash, mutta säilyttää- 
kö kunkku valtakuntansa, kun 
vastassa on paha noita Sanwe? 
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Mkäon 


t rirfe n>sti 9E5lä rH o efe aii sIci 
aridpäkmtvätelu 



seimmille tämänpäivän 
ti etokoneen käyttäj i 1 1 e 

U deemi on tuttu laite. 

ds ne, jotka eivät sei- 
ta itse omista tietä- 
vät yleensä ainakin sen, että 
kyseessä on tietokoneen lisä- 
laite, joka liitetään puhelin- 
verkkoon. Sen sijaan modee- 
min käyttötarkoitus ja toimin- 
taperiaate saattaa jäädä hämä- 
räksi . 

Kai kessa yksi nkertai suudes- 
saan modeemilla on sama mer- 
kitys tietokoneelle kuin mitä 
puhelimella on ihmiselle. Se on 
siis väline, jonka avulla on 
mahdollista kommunikoida toi- 
sen tietokoneen tai ihmisen 
kanssa puhelinlinjoja pitkin. Ih- 
minen voi hoitaa asian helposti 
puhumalla. Tietokoneen saa 
puhumaan puhesyntetisaatto- 
rin avulla, mutta koneellinen 
puheen ymmärtäminen on vie- 
lä toistaiseksi lapsenkengis- 
sään ei kä näi n oi I en sovel I u ti e- 
donvälityksen perustaksi. 

Tietokone ymmärtää parhai- 
ten digitaalista kieltä, ykkösiä 
ja nollia. Puhelinlinja välittää 
normaal i sti anal ogi sta ti etoa el i 
ääntä. Modeemi selviää tästä 
muuntamalla digitaalisen tie- 
don ääneksi. Menemättä kovin 
syvälle teknisiin yksityiskoh- 
tiin, tämä tapahtuu lähettämäl- 
lä tietyllä taajuudella kantoaal- 
toa ja moduloimalla sitä lähe- 
tettävän datan bittien mukaan. 
Vastaanottava modeemi osaa 
muuttaa äänen takaisin biteiksi 
demoduloimalla vastaanotet- 
tua signaalia. Modeemin nimi 


tuleekin juuri sanoista MODu- 
laattori - DEModulaattori . 

Nykyiset vai okaapel ei hi n pe- 
rustuvat puhelinlinjat muutta- 
vat myös äänen digitaaliseksi 
informaatioksi. Tietokoneelta 
lähetetty data saa siis todella 
kyytiä, kun se muunnetaan vä- 
hintään neljään kertaan olo- 
muodosta toiseen ennen vas- 
taanottajalle saapumistaan. 
Myös suoraan digitaalisilla 
ISDN -yhteyksillä toimivia mo- 
deemeita on olemassa, mutta 
kaikkine oheisi aineineen ne 
ovat kustannuksiltaan vielä ta- 
vallisen harrastajan ulottumat- 
tomissa. 


Nopeuden raja lähestyy 

Modeemin tiedonsiirtonopeu- 
den mittayksikkö on bps eli bi t- 


tiä sekunnissa. Nimensä mu- 
kaisesti se ilmaisee kuinka 
monta bittiä modeemi kykenee 
yhden sekunnin aikana siirtä- 
mään vastaanottajalle. Monissa 
mainoksissa ilmoitetaan edel- 
leen modeemin nopeus käyttä- 
en mi ttayksi kkönä vi rheel I i sesti 
baudia. Kyseessä on historialli- 
nen jäänne ajalta, jolloin mo- 
deemien tiedonsiirtonopeus oli 
sama kuin signaalin moduloi nti - 
taajuuseli baudi. 

Äänen välittämiseen tarkoite- 
tun puhelinverkon käytettävissä 
olevan taajuuskaistan leveys on 
noin 3100 Hz. Tämä aiheuttaa 
tiettyjä rajoituksia modeemin 
tiedonsiirtonopeudelle. Teknii- 
kan kehittymisen myötä modee- 
min nopeus on pystytty viimei- 
sen runsaan kymmenen vuoden 
ai kana satakertai stamaan. 


Teoreettinen yläraja alkaa 
kuitenkin olla nyt jo niin lähel- 
lä, että seuraavan kymmenen 
vuoden aikana ei vastaava no- 
peutus enää taval I i si 1 1 a I i nj oi 1 1 a 
ole mahdollista. Tämän päivän 
huippunopean modeemin voi 
siis ostaa turvallisin mielin ai- 
nakin sitä ajatellen, ettei se jää 
teholtaan vanhanaikaiseksi lä- 
hitulevaisuudessa, kuten itse 
tietokoneiden prosessoreiden 
kanssa tahtoo väistämättä käy- 
dä. Modeemien nopeuksia on 
selvitetty taulukoissa 1 ja 2. 


VälimanvapaLE 

Kaksi tietokonetta voi kommu- 
nikoida keskenään monella ta- 
valla. Ne voidaan kytkeä toi- 
siinsa erilaisilla kaapeleilla tai 
lähiverkoilla. Mutta vain mo- 
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M ikä on m odeem i? 


ElJliaal<aJ<cpLhÖLja 

Kilpailu kotimaan kaukopuheluiden välityksessä vapautui vuodenvaih- 
teessa. Heti alussa mukana on Telen lisäksi paikallisten puhelinyhdis- 
tysten Kaukoverkko Ysi . Maaliskuun alusta mukaan tulee myös Imat- 
ran Voiman tytäryhtiö Teli VO. 

Myös ennestään tuttu D/ana-palvelu säilyy. 9102-verkkotunnus toi- 
mii edelleen, mutta puhelut ohjautuvat automaattisesti Kaukoverkko 
Ysi n verkkoon. Entisestä hinnoittelusta luovutaan ja ti lal le tul evät Ysi n 


hinnat. 



* Telen ilta- ja \riikorloppUtaksa riippuu puhelun pituudes- 
ta. IvinuUttr veloitus en 33 perriä ensimmäiseltä 7 (minuu- 
tilta ja siitä eteenpäin 9 perriä. 

Ylläolevat hintatiedot perustilat 11 1994 ti lanteeseen, 
hintoihin tdlee lisätä vielä paikallispLiielLrmksUL Kilpailu 
aiheuttanee ajan mittaan muutoksia hintoihin ja tarjolla 
tLiee varmasti olemaan myös ”erikoistaijoii<sia". Päi- 
väsaikaan kannattaa soittaa Telivon verkossa. Iltaisin ja 
viikonloppu sin edullisin vaihtoehto riippuu pdielin pituu- 
desta. Yli 30 minuutin pUielUt kannattaa soittaa Telen 
verkossa lyhyemmät joko Telivon tai l^iukoverkko Ysin 
kautta, \ferkon valinta tapahtuu valitsemalla uerkon tu> 
nusnurero ennen surtarurBroa. Liittymään voidaan 
tehdä rryös sopimus, jolloin siitä soitetut kaUcopUäit 
välitetään automaattisesti tietyn verkon kautta. Näkon 
valinta on tällöinkin mahdollista tunrusrumerolla. Ilman 
turusnureroa soitetut kaiicopLhelUt ohjautuvat markki- 
naosuuksien rniean eri verkkoihin. 


Yhden megatavun mittaisen 
tiedoston siirtoon kuluva aika 



TaLiiJ<kD 1 Yhden megata\An mittaisen tiedoston siirtoon 
kituva aika eri suositusten mJoi silla modeemeilla. 


deemin avulla on mahdollista 
muodostaa yhteyksiä eri tieto- 
koneiden välille riippumatta 
väl i matkan pituudesta, jos vai n 
puhel i nyhteys näi den väl i 1 1 ä on 
olemassa. 

Modeemi ei ole riippuvainen 
tietokoneen merkistä tai lait- 
teistoarkkitehtuurista. Käyttö- 
järjestelmällä ei myöskään ole 
käytännön merkitystä. Ainoa 
kommunikoinnin kannalta vält- 
tämätön yhteinen nimittäjä on 
mahdollisuus datan lähettämi- 
seen ja vastaanottamiseen sar- 
japortin kautta. Eri koneiden ja 
käyttöjärjestelmien välistä 
kommuni koi nti a modeemi n vä- 
lityksellä haittaavat lähinnä eri- 
laiset merkistöt, mutta tämän- 
kin voittamiseksi on olemassa 
muunnosohjel mi a. 

Ostajan kannalta modeemi - 
tarjonta on kaksijakoinen. Mo- 
deemin käytännön toteutusta- 
vassa on kaksi eri vai htoehtoa, 
samaten suorituskyvyssä. 

Modeemit jakautuvat pää- 
asi assa ui koi si i n j a si säi si i n kort- 
ti modeemeihin. Ulkoisen mo- 
deemin etuna on sopivuus käy- 
tettäväksi minkä tahansa sarja- 
portilla varustetun tietokoneen 
kanssa. Korttimodeemi on si- 
doksissa tiettyyn laitearkkiteh- 
tuuriin (PC, Amiga, sylimikrot), 
mutta sen hyvinä puolina on 
huomaamattomuus ja täydelli- 
nen integroituminen muuhun 
laitteistoon. Varsinaisen käytön 
kannalta ulkoisella ja sisäisellä 
modeemilla ei ole merkittävää 
eroa. Hinnassa ulkoisen mallin 
vaati ma kotel o j a eri 1 1 i nen vi rta- 
lähde aiheuttavat yleensä vain 
noin 10 prosentin eron. Modee- 
min käyttöönottoa ja asennusta 
on selostettu tarkemmin toisaal- 
la tässä lehdessä. 

Modeemien kohdalla pätee 
sama sääntö kuin kaikessa 
muussaki n tekni i kassa - rahal I a 
saa tehoa ja laatua. Nykymark- 
kinat voidaan jakaa karkeasti 
kahtia siten, että alemmassa, 
ai le tuhannen markan hintaluo- 
kassa ovat 2400 bps modeemit 
ja ylemmässä, yli 3000 markan 
luokassa vähintään 14400 bps 
laitteet. Välimuodot ovat käy- 
tännössä häviämässä koko- 
naan kuvasta. Tavallinen har- 
rastaja tulee vielä toimeen hi- 
taallakin laitteella. Nopeat mo- 
deemit soveltuvat parhaiten 
raskaaseen tiedonsiirtoon ja 
ammattikäyttöön. Aivan uusim- 


man teholuokan modeemit 
ovat toistaiseksi puhtaasti yri- 
tyskäyttöön soveltuvia jo pel- 
kästään hintansa puolesta. 

Anteeksi kuinka? 

Huolimatta puhelinverkon digi- 
talisoinnin edistymisestä, lin- 
joilla on aina jonkin verran häi- 
riöitä ja mitä useamman kes- 
kuksen kautta signaali kiertää, 
sitä suurempi on mahdollisuus 
häiriöiden esiintymiselle. Ta- 
vallista puheyhteyttä nämä rak- 
sahdukset eivät juuri haittaa, 
mutta tietoliikenteessä tilanne 
on toinen. Bitteinä lähetettävä 
tieto saattaa muuttua koko- 
naan käyttökelvottomaksi jo 
yhden virheen ansiosta. 

Tällaisen estämiseksi mo- 
deemiin on kehitetty erilaisia 
virheenkorjausprotokollia. Ni- 
mitys on hieman harhaanjohta- 
va, sillä modeemi ei pysty kor- 
jaamaan linjalla tapahtuneen 
häiriön aiheuttamaa virhettä. 
Sen sijaan modeemi pystyy ha- 


vaitsemaan virheen ja pyytä- 
mään vastapuolen modeemia 
lähettämään tiedon uudestaan. 

Jos siirrettävä tieto on esi- 
merkiksi iso tiedosto, ei ole mi- 
tään järkeä siirtää sitä alusta 
asti uudelleen, mikäli virhe ha- 
vaitaan ensimmäisen siirron 
loppuvaiheessa. Virheenkorjaa- 
valla modeemilla tiedonsiirto 
tapahtuu jakamalla tieto pie- 
ni ksi paketei ksi , j a vi rheen sat- 
tuessa vai n vi rheel I i nen paketti 
lähetetään uudelleen. 

Virheen havaitseminen pe- 
rustuu jokaisen paketin muka- 
na olevan tarkistussumman 
vertaamiseen vastaanotetusta 
tiedosta samalla algoritmilla 
laskettuun summaan. Tarkis- 
tussumma lasketaan niin sano- 
tun CRC eli Cydic Redun- 
dancy Check -kaavan mukai- 
sesti, ja havaitsemattoman vir- 
heen läpi menon mahdollisuus 
on tähtitieteellisen pieni. 

Yleisimmät virheenkorjaus- 
metodit ovat V.42 ja MNP. 
E del I i nen on kansai nväl i sen te- 


nursucatuB 

INtpBLB 

V2T 

BOOfcps 

V22 

1200 fcpE 

V25fcis 

2400 fcpE 

V32 

9QD fcps 

V32tis 

14400 tpB 

V34 

2saootpB 



hBT 

leaootps 

V3233fcD 

19200 fcps 

PH 3 

19 200 fcps 


Tadiid<DZ Kansainvälisen telein 
kerrekorritean (ITU-T) suositiJoen 
sekä eri valmistajien ärrien standar- 
cSen mukaisten rmdeenrien suuri m- 
»Bt tiectansi i rtanopeiKiet- 


leliikennekomitean suosituk- 
sen mukainen menetelmä, jäl- 
kimmäinen on amerikkalaisen 
Microcom-yhtiön lisensioi ma 
vanhempi menetelmä. 

Virheenkorjaukseen liittyvä 
tiedon jakaminen paketteihin 
mahdollistaa samalla myös tie- 
donpakkauksen käytön. Tämä 
tarkoittaa sitä, että ennen lähe- 
tystä tieto pyritään pakkaa- 
maan mahdollisimman pieneen 
tavumäärään ja purkamaan 
vastaanoton jälkeen ennalleen. 
Kumpaankin edellä mainituista 
vi rheenkorj ausmenetel mi stä 
liittyy tällaisen ominaisuuden 
käyttömahdollisuus. V.42bis ja 
MNP5. V.42bis pystyy parhaim- 
millaan puristamaan ennestään 
pakkaamattoman tiedon noin 
nel j äsosaan ai kuperäi sestä, 

M N P5 vain noin puoleen. 

KUorrio! 

Modeemi ei sellaisenaan vielä 
tee yhtään mitään. Yhteydenot- 
toa varten modeemia täytyy oh- 
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jata ja se tapahtuu antamalla 
sille tietokoneelta käsin ko- 
mentoja. Ylivoimaisesti käyte- 
tyin komentokieli on amerikka- 
laisen Hayes-yhtiön kehittämä 
AT-kieli. AT tulee sanasta at- 
tention eli huomio. Kieltä on 
myöhemmin laajennettu tar- 
peen mukaan toimintojen ke- 
hittyessä myös muiden vai mi s- 
taj ien toi mesta . Ko men not 
muodostuvat AT -etul i i tteestä j a 
sen perään annettavista yhden 
tai useamman merkin mittaisis- 
ta komennoista ja mahdollisista 
numeroparametrei stä. 

AT-komennoilla modeemille 
annetaan sekä välittömiä toi- 
mintaohjeita että pysyviä ase- 
tuksia. Komennoilla voidaan 
lukea ja kirjoittaa modeemin 
rekistereiden sisältöä. Komen- 
tokieli on niin kehittynyt, että 
modeemissa ei käytännössä 
tarvi ta vi rtakytki men I i säksi 
mitään muuta kytkintä. 

Toinen tunnettu komentokie- 
li on V.25bis. Siinä ei käytetä 
etuliitettä, vaan komennot ovat 
kolmikirjaimisia sanoja. V.25- 
bis-ki elellä voidaan suorittaa 
samat toiminnot kuin AT-ko- 
mennoillakin, mutta se ei ole 
saavuttanut vastaavaa suosiota. 


Joojoci mitä rritä sillä 
tehdään? 

Modeemin käyttömahdollisuu- 
det ovat lähes yhtä rajattomat 
kuin tietokoneenkin. Sillä voi- 
daan siirtää joko ennalta val- 
mis tiedosto tai tosiaikaista, 
esimerkiksi näppäimistöltä pe- 
räisin olevaa tietoa yhdeltä tie- 
tokoneelta toiselle. Käytännön 
sovellukset ovat itse kunkin 
mielikuvituksesta kiinni. 

Boksit ovat harrastajien suo- 
si ma käyttösovel I us modeemi I - 
le. Boksissa, eli sähköisessä 
postilaatikossa voi vaihtaa 
muiden käyttäjien kanssa mie- 
lipiteitä mitä moni nai simmista 
aiheista. Viestejä voi lähettää 
joko yksityisesti tietylle vas- 
taanottajalle ja korvata näin 
kirjeen lähettäminen tavallisen 
postin kautta tai julkisesti, jol- 
loin kuka tahansa saman bok- 
sin käyttäjä voi sen lukea ja 
kertoa omat kommentti nsa. 

Viestien välitys ei rajoitu pel- 
kästään yksittäisen boksin 
käyttäjiin. Nykyisin on boksien 
välillä paljon paikallisia, maan 
sisäisiä ja jopa kansainvälisiä 


verkostoja, joissa viestit kulke- 
vat vaikka maapallon toiselle 
puolelle parissa päivässä. Mo- 
deemi n avul I a on saavutettavis- 
sa myös reaaliaikaiset verkos- 
tot, joiden kautta lähetetty 
viesti on perillä parhaimmillaan 
minuutin sisällä lähettämisestä 
riippumatta lähettäjän ja vas- 
taanottajan olinpaikoista. 

Bokseissa on myös lukema- 
ton määrä tiedostoja. Valikoi- 
masta löytyy erilaisia julkisoh- 
jelmia lähes kaikkeen mahdol- 
liseen toimintaan. Etsivä löytää 
niin hyötyohjelmia kuin pelejä- 
kin, tekstimuotoisia dokument- 
teja elämän eri aloilta sekä mu- 
siikkia ja kuvia. 

E 1 1 ei oi emassao I evi en bo k- 
sien tarjonnasta löydä itseään 

IMbotermncEEt 


miellyttävää kantapaikkaa, voi 
aina perustaa ikioman boksin. 

Modeemi kelpaa myös puh- 
taaseen hupi käyttöön. Pelien 
tekijät alkavat hiljalleen oival- 
taa ti etoi i i kenteen tarj oamat 
mahdollisuudet. Esimerkiksi 
monet I ento- j a autosi mul aatto- 
rit tarjoavat mahdollisuuden 
pelata modeemin välityksellä 
kaveria vastaan. Peli -il o kas- 
vaa kertaheitolla, kun pääsee 
pelkän bittejä vääntävän pro- 
sessorin sijasta pudottamaan 
taivaalta lihaa ja verta olevan 
vastustajan. 

Vakavampaa käyttöä edustaa 
pankkiasioiden hoitaminen, 
kuten laskujen maksaminen 
modeemin välityksellä. Modee- 
milla saa yhteyden myös N uori - 


sotietopankkiin. Tietoverkko- 
jen kautta voi etsiä aikataulu- 
tietoja tai vaikka elinkumppa- 
nia kontakti palveluiden väli- 
tyksellä. 

Eräs lupaavimpia modeemin 
hyötykäytön sovellusalueita on 
etätyö. Monet nykypäivän töis- 
tä eivät vaadi tekijän fyysistä 
läsnäoloa, vaan tehtävät voi- 
daan hoitaa kotona ja ainoas- 
taan työn tul os si i rretään j atko- 
käsittelyyn modeemilla. Tule- 
vaisuus näyttää kuinka laajalle 
tämä "vihreä" lähestymistapa 
yleistyy, yksi puhelinsoitto ku- 
luttaa huomattavasti vähemän 
luonnonvaroja kuin autolla 
suoritetut päivittäiset työmat- 
kat. UM 



RJielinlinjc 

1 Ylijänrifcesuqja 

2. Linj anele 

3. UiiarruLrtaja 

4 RinnakkaispiiTeliiTEn 
liitin 

5. Linjaliitin 

Verkkolaite 

& rtakytki n 

7. täytböjärrittsen tasa- 


& Käyttöjännitteen suoto 

9l RegL i a a ttprit -5V 
-fSV, -SV 

lO. RegMaatbori +5V 


Rheääriosa 

IX 16- bittinen QTVnumin 
12. 16- b i lJUnen /y>rruLrrin 

Kaytbölirtyrtä 

13. Kcvaäärinen 
IA. Merkkivalot 
15. Cöt^FVie-painike 
16Västaanattaua/läHbewä - 
painike 

RS-lirtyrtä 

17. RS-232-liitin 

18. RS-232-linjaohiairret 

19. RS-232-liitynftäpiiri 


Aosessoricsa 

2Dl 68000- 16M-fe, keli otettu 20IV|-fc:iin 

21. B 3 RCM-rrusti, vaihdettavissa päivityksessä 
(2x1 Mt) 

22. hbihtumatnn niisti modeemin asetuksille 

23. RAM- mi sti (2x256 kt) 

24. Kide (40,32 M-fc) 

25. ^SC (prosessori rv merkkivalojen, kytkinten ja 
RS- 232: n liitynnät) 

Sicp~Eiali käsittelyosa 

26 TLievan tiedon ESP (decod n^demockäation) 

27. Lähtevän tiedon DER (coci ntymockJation) 

28. Aac (DEV>n prosessorin ja pL#ieääriosan liitynnät) 
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STEFAN WIKSTE DT 


oppii uusia temppuja 


ihin modeemia tarvitaan? Miksei da- 
I vain tuupata puhel inlangal le sei - 

I Voisenaan ykkösinä ja nollina? Tä- 
I rillihän toimii mainiosti esimerkiksi 
kirjoittimen kanssa. 

Vastaus pi i I ee si i nä, että puhel i n verkko 
päästää vain 300 ja 3 400 hertsin välisen 
taajuuskaistan läpi. Tasavirta, joka välillä 
on päällä (1) ja välillä ei ole (0), pysähtyy 
lähimpään puhelinkeskukseen. 

Avoinna oleva puhelinlinja ei tarkoita si- 
tä, että kahden puhelimen välillä olisi yhte- 
näinen kuparikaapeli, vaan välissä voi olla 
valokuituja ja radiolinkkejä, ja tiedon olo- 
muoto vaihtelee sen mukaan. Tätä eivät 
muuta digitaaliset puhelinkeskukset eivät- 
kä myöskään täysin digitaaliset puhelin- 
verkot. Modeemeja tarvitaan aina. 

Modeemin tehtävänä on muuttaa ykkö- 
set ja nollat sellaiseen muotoon, joka so- 
veltuu siirrettäväksi puhelinverkossa. Kos- 
ka puhelinlinjat on suunniteltu ihmisäänen 
siirtämiseen, niin nykyiset modeemit 
muuntavat datan muotoon, joka on mah- 
dol I i si mman I ähel I ä tätä. 


Hei, mxflaerri p^uur^t 

Modeemit ovat oppineet uusia temppuja. 
Sen lisäksi, että ne muuttavat dataa äänek- 
si, ne muuttavat myös ihmisääntä sellai- 
seen muotoon, jota tietokoneen on helppo 
käsitellä. Nykyaikaiset modeemit osaavat 
muuttaa puheen biteiksi ja bitit puheeksi. 

Tämän "with Voice" -ominaisuuden 
myötä tietokoneista muodostuu kotien ja 
konttoreiden viestintäkeskuksia. Ne hel- 
pottavat yhteydenpitoa toi si i n i hmi si i n päi - 
vystämällä puhelimen ääressä silloinkin, 
kun kukaan muu ei ole paikalla. 

Näiden modeemien mukana tulee yleen- 
sä puheposti ohjelma, johon omat viestit 
voi sanella puhelimen luurin kautta ja vies- 
tit kuunnella koneen kaiuttimesta tai pu- 
helimen luurista. Ohjelmat osaavat myös 
erottaa faksin ja puheen, jolloin faksille 
vastataan sopivalla vinkunalla ja ihmistä 
tervehditään puhutulla viestillä ja toimin- 
taohjeilla. 

Nykyaikainen "multi mediamodeemi" 
hallitsee hyvin tiedonvälityksen kirjon. 


Kun telekopiokoneeseen, puhelinvastaa- 
jaan ja modeemin liitetään aivoiksi tieto- 
kone, saadaan yleiskäyttöinen älykäs pos- 
tilaatikko, joka tallentaa faksit ja datan 
kiintolevylle ja samoin myös puheen digi- 
toidussa muodossa. Ääni omi nai suuksi a 
löytyy esimerkiksi Dolphinin, Zyxcelin ja 
Dynalinkin modeemeista. 

Parhaimmat osaavat myös pakata ja pur- 
kaa ääntä. Tämä on tarpeen, sillä jo neljä 
minuuttia puhel inlaatuista ääntä vie mega- 
tavun kiintolevyltä. Zyxcelin modeemit 
pakkaavat äänen viidennekseen, mutta ke- 
hitteillä on menetelmiä, joilla digitoitu ääni 
puristuu pariin prosenttiin alkuperäisestä. 

Alan nopea kehitys on tulevaisuuden 
maalailijalle ilo, mutta riesa tavalliselle 
käyttäjälle. Tämän hetken ohjelmat ovat 
vielä kankeita käyttää, eikä helpotusta ole 
odotettavissa ennen kuin ääni omi nai suuk- 
si 1 1 e saadaan standardi . 

Vasta kun ominaisuudet ovat vakiintu- 
neet, voivat ohjelmavalmistajat panostaa 
monipuolisten ohjelmien kehittämiseen. 
Sitä ennen pitää jokaiselle modeemi Ile teh- 
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dä oma ohjelmansa; aivan kuin ennen Wir> 
dovvsia, joi loi n joka ohjel man mukana seu- 
rasi levykkeellinen kirjoitinajureita. 

Faksi on tarpeen ketenä 

Faksi on nykyaikaisen modeemin vakiova- 
ruste. Toimistoissa sen hyöty on itsestään- 
selvyys. Faksihan on yritysviestinnän su- 
persankari. Se on nopeampi kuin pikapos- 
ti, yleisempi kuin elektroninen posti eikä 
nirsoi le välitettävän tiedon kanssa. Lisäksi 
se tekee työtä silloinkin, kun muut nukku- 
vat. 

Faksiin syötetyistä papereista 80-90 pro- 
senttia on alunperin tulostettu tietokonees- 
ta. Tutkimusten mukaan faksin tulostami- 
seen, odotteluun telekopiokoneen äärellä 
ja faksin lähettämiseen hukkaantuu noin 
20 minuuttia. Tietokoneesta se lähtee heti. 

Faksi helpottaa tiedonvaihtoa kotona- 
kin. Modeemit eivät loppujen lopuksi ole 
kovin yleisiä. Fakseja on maailmassa 35 
miljoonaa ja niiden käyttö on paljon hel- 
pompaa kuin sähköpostin. Faksin voi lä- 
hettää joka konttorista, modeemia ja tieto- 
liikenneohjelmaa joutuu etsimään. 

Faksia voi käyttää puhelinvastaajan ta- 
voin. Selityksen ohella voi kuitenkin ottaa 
vastaan esimerkiksi kartan tai muuta ku- 
vallista ohjetta, mikä usein auttaa pitem- 
mälle kuin puhuttu viesti. 

Näppärät harrastelijat käyttävät faksia 
myös kuvien skannaamiseen. Oma faksi- 
modeemi jätetään vastaanottamaan ja ku- 
va syötetään sopivan toimiston telekopio- 
laitteeseen. 

J oissain ohjelmissa on myös teksti ntun- 
nistusosa. Tätä voi hyödyntää esimerkiksi 
esitelmien tai muiden tiedonkeruuta vaati- 
vien kotitöiden teossa. Lähdemateriaali 
syötetään jälleen telekopiolaitteeseen ja 
annetaan faksin ja ohjelman tehdä kirjoi- 
tustyö. 

Telekopiokonetta voi myös käyttää mik- 
ron tulostimena. Erityisen helppoa tämä 
on hotelleissa, joissa huonepalvelu kantaa 
tulosteet huoneeseen. 


Rhelinpalvelija 

Yhdistetyn puhelinvastaajan ja faksin tar- 
joamat mahdollisuudet ovat rajattomat. Se 
ei toimi ainoastaan yksisuuntaisena imuri- 
na, vaan voi myös palvella soittajaa. Pu- 
huttu viesti voi opastaa: "Paina puhelinko- 
jeen näppäintä yksi, jos viesti on henkilö- 
kohtaisesti Minnalle, kaksi, jos viesti on 
Stefanille ja kolme, jos haluat ajo-ohjeen 
mökille faksina." Kolmella ääni kehottaa 
näppäil emään faksin numeron, jonka jäl- 
keen ohjelma sulkee linjan ja lähettää ajo- 
ohjeen. 

Uudet modeemit osaavat vaihtaa kes- 
kustelutapaa jopa saman puhelun aikana, 
jolloin faksi voidaan lähettää myös soitta- 
jan maksamalla yhteydellä. 
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Mkrolla ja modeemilla toteutettu puhelinvastaaja 
voi tarjota hyvin monipuolisia palveluta. Nykyiset 
ohjelmat ovat laitonkin soveltajan kamalla liian 
jäykkiä. 


Tällainen järjestelmä on mahdollinen 
vain, jos modeemi osaa tunnistaa soittavan 
faksin (1 100 hertsin merkkiääni) ja tarvit- 
taessa myös datamodeemi i n ( 1 300 Hz) . Li- 
säksi sen täytyy vielä tunnistaa puhelimen 
eri korkuiset näppäinäänet (DTMF). Lo- 
puksi ohjelman täytyy vielä osata toimia 
näiden tietojen mukaan. 

M uutamat kaupal I i set ohj el mat tarj oavat 
hyvinkin kehittyneitä tapoja hyödyntää 
faksi modeemi a. E si merki ksi vastaanotettu 
faksi voidaan automaattisesti viedä teks- 
ti ntunnistukseen, soittaa vastaanottajan 
kännykkään ja lukea teksti sinne. Halvem- 
matkin ohjelmat osaavat hälyyttää haku- 
laitteeseen faksin tulosta. 

Myös soittamista voidaan helpottaa. J os 
numerot ovat tietokannassa ei ohjelman 
tarvitse kuin tarjota numerot oikeassa 
muodossa modeemille ja siirtää puhelu 
luuriin, kun puhelimeen vastataan. 

Myyntityötä tekevälle on suuri apu oh- 
jelmasta, joka soittaa läpi numeroita ja he- 
rättää myyjän vasta, kun joku tärkeistä 
asiakkaista vastaa. Samassa puhelinmuis- 
tiossa saattaisi vielä olla vapaamuotoinen 
kenttä, johon voisi tallentaa soittopäivän 
ja lukea tietoa edellisen keskustelun sisäl- 
löstä. Tietokannassa voi olla myös faksi nu- 
mero ja sähköpostiosoite, joita voi vaihto- 
ehtoisesti käyttää, mikäli asiakasta ei muu- 
ten tavoita. 


Modeemit päivittyvät 

Modeemien ominaisuudet ovat tällä het- 
kellä niin suuressa myllerryksessä, että 
asiakkaat ovat tulleet varovaisiksi. Monet 
modeemi valmistajat ovat vastanneet tä- 
hän tarjoamalla päivitysmahdollisuutta. 

Kalleimmillaan päivitys tarkoittaa mo- 
deemin emolevyn vaihtoa. Helpompi vaih- 
toehto on pienen tytär kortin uusiminen. 
Modeemeissa, joissa on digitaalinen sig- 
naaliprosessori (DSP) saattaa päivitys tar- 
koittaa vain ohjelman päivitystä. 


Useimpien tämän hetken DSP-modee- 
mien ohjelmat on sijoitettu piirin vieressä 
olevaan EPROM-muistiin. Päivityksessä se 
vaihdetaan. 

Joissain modeemeissa EP ROM on kor- 
vattu Flash-muistilla, joka säilyttää sisäl- 
tönsä virran katkaisun yli, mutta jonka silti 
voi päivittää levykkeeltä. Flash-muisti on 
kuitenkin kallista, ja joissain modeemeissa 
ohjelmakoodia saattaa olla jopa neljä me- 
gatavua. 

Ongelma ratkeaa, jos pääosa koodista 
voidaan säilyttää PC: n kiintolevyllä, josta 
se siirretään tarpeen vaatiessa modeemin 
RAM-muistiin. Näin toimii esimerkiksi 
Phylonin DSP-prosessori, joka voidaan oh- 
jelmoida uudelleen kymmenesosasekun- 
nissa. Tässä ajassa se siis voi vaihtaa iden- 
titeettiä esimerkiksi modeemista puhelin- 
vastaajaksi. Suomessa on tällä hetkellä 
markkinoilla yksi tällainen, hollannissa 
valmistettu Dolphin. 

Suunni ttei 1 1 a on pal vei uj a, j oi ssa samal I a 
linjalla voisi datayhteyden lisäksi keskus- 
tella. Kun näitä on tarjolla, ei modeemia 
tarvitse vaihtaa, vaan riittää kun ostaa uu- 
den ohj el man modeemi i nsa. 

J a vielä merkittävämpää, kun modeemin 
ohjelmasta löytyy puutteita, voidaan pa- 
rannukset hakea elektronisesta postilaati- 
kosta. Kiinteästi ohjelmoiduissa modeemi 
on lähetettävä valmistajalle tai maahan- 
tuojalle päivitystä varten. 

Dolphinin modeemeihin voi uuden oh- 
jelman imuroida maahantuojan elektroni- 
sesta postilaatikosta. Päivitys V32bis-no- 
peudesta 19 600 bittiin sekunnissa maksaa 
490 markkaa. Luvassa on myös päivitys 
V.34:n huikeaan 28 800 bitin sekuntinopeu- 
teen. 


Cttahana aiJd 

J okainen uusi nopeusluokka on ollut teo- 
reetikkojen mukaan suurin mahdollinen. 
Käytännölliset insinöörit ovat vääntäneet 
kuitenkin datahanaa enemmän auki. Seu- 
raava nopeusluokka on 28 800 bittiä se- 
kunnissa ja se tunnetaan nimellä V.34. Sa- 
maa nopeutta tulee myyntiin myös muilla 
nimillä, mutta millään muulla nimellä tätä 
nopeutta ei kannata ostaa, koska ne toden- 
näköisesti eivät ole yhteensopivia. 

Standardiehdotus on valmis nyt helmi- 
kuussa, kesäkuussa se päätettäneen lähet- 
tää jäsenmaihin äänestykseen, jonka tulos 
on selvillä vasta I oka-marraskuussa. Kui- 
tenkin jo ensi kuussa tulevat markkinoille 
ensimmäiset V.34~standardin mukaiset 
modeemit. 

Huikea 28 800 bitin siirtonopeus on kui- 
tenkin vain suurin mahdollinen. Yhteyden 
alussa modeemi mittaa puhelinlinjan laa- 
dun ja valitsee nopeuden sen mukaan. 
V.32-modeemit pystyvät ottamaan käyt- 
töön jokaisen nopeuden 2 400 bps:n por- 
tain. Suurimmat nopeudet ovat mahdolli- 
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Modeemi oppii uusia temppuja 
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IMtobanrany±T^jTT»ä 

■ Suomessa on myynnissä noin 300 mo- 
deemi a. T aval I i set käyttäj ät ovat ki i nnostu- 
neita lähinnä vain valintaiseen puhelin- 
verkkoon tarkoitetuista malleista. Tau- 
lukkoon on kelpuutettu vain sellaiset mo- 
deemit, jotka T elehal I i ntokeskus on hyväk- 
synyt tai hyväksyntä on vireillä. 

Taulukosta on jätetty pois kaikki kannet- 
tavien mikrojen modeemit eli taskumallit, 
PCMCIA-kortit sekä matkamikrojen sisäi- 
set mallit. Myös erityistarkoituksiin sovi- 
tettuja eli erityisen kalliita tai poikkeuksel- 
lisen hitaita modeemeja on karsittu. 

Modeemeista on pyritty selvittämään 
tyypi 1 1 i nen myynti hi nta el i katuhi nta. 


si a vai n sei I ai si 1 1 a yhteyksi 1 1 ä, j oi ssa kai kki 
välissä olevat keskukset ovat digitaalisia. 
Kohisevat analogiset puhelinlinjat eivät 
pysty siirtämään tällaisia tietomääriä. Nä- 
mä alkavat kuitenkin Länsi -Euroopassa ol- 
la historiaa ja digitalisointi on pisimmällä 
pohjoismaissa. 

Näiden yhteensopivuudessa tullee kui- 
tenkin olemaan puutteita, koska niitä ei 
ole voitu riittävästi testata muiden valmis- 
tajien V.34-modeemien kanssa. V.34-mo- 
deemien arvellaan olevan kypsiä vasta en- 
si vuonna. 


"Standardeja" 

Ennen V.34:ää näemme joukon V.32terbo- 
ja V.Fast Class -modeemeja. Terbo on 
suunniteltu V.32-standardin jatkeeksi. Sen 
suurin nopeus on 19 200 bittiä sekunnissa. 
Kaikki tämän nopeuksiset modeemit eivät 
kuitenkaan ole terhoja, esimerkiksi 
Zyxcel . 

Vai mi staj at toi vovat nopeusl uokan yl ei s- 
tyvän sen verran, että siitä tulisi standardi. 
Ellei ole äärimmäinen kiire, niin ei kannata 
uhrata rahojaan neljänneksen nopeusli- 
säykseen. 

V.Fast Class - eli V.FC-modeemeja tarjo- 
taan niille, joilla ei ole aikaa odottaa V.34- 
modeemeja. Modeemien myyntiaika on to- 
della lyhyt, joten kauppaa vauhditetaan 
päivityslupauksilla ja todennäköisellä yh- 
teensopivuudella. Jos ne ehtivät Suomen 
markkinoille, niin niitä saanee ensi syksy- 
nä alennuksella. 


ISDN- modeerrien loppu? 

Monet asiantuntijat ovat vääntäneet V.34:n 
kutsumani men V.Fast muotoon V.Last, 
tuoden julki näkemyksensä, että lähivuosi- 
na digitaaliset puhelinyhteydet tekevät 
modeemeista tarpeettomia. 

Täysin digitaalinen puhelinverkko ISDN 
(Integrated Service Digital Network) tulee 
vääjäämättä. ISDN:lläon paljon tarjottava- 


naan. Samanaikaisesti voi yhdellä puhelin- 
linjalla keskustel I a j a si i rtää dataa 64 000 
bittiä sekunnissa. Myös puhe siis siirtyy di- 
gitoituna. Se poistaa tarpeen muuntaa digi- 
taalinen signaali analogiseksi, jonka an- 
siosta ISDN: n modeemia vastaava laite tu- 
lee olemaan nykyisiä edullisempi. 

Muutos digitaaliseen tulee kuitenkin ole- 
maan hidas. ISDN on ollut suuri lupaus jo 
kymmenen vuotta. Puhelinlaitokset ovat 
pikkuhiljaa uusineet puhelinkeskuksiaan 
digitaalisiksi ja yritykset seuraavat pienel- 
lä viiveellä, vasta kun palvelut ovat saata- 
villa. 

Täydellinen siirtyminen ISDN:ään edel- 
lyttää kaikkien puhelinkoneiden korvaa- 
mista uusilla tai erillisten verkkopäättei- 
den hankkimista ja lisäksi palvelusta jou- 
tuu maksamaan korkeamman hinnan. 

Maailmassa on kymmenen miljoonaa 
analogista modeemia, 35 miljoonaa teleko- 
piokonetta ja kymmeniä miljardeja puhe- 
linkoneita, jotka eivät ole yhteensopivia 
ISDN:n kanssa. Niiden korvautumiseen 
menee vähintään kymmenen vuotta, joten 
modeemien kehitys ei pysähdy V. 34: ään. 
Sitä varmasti seuraavat pienemmät no- 
peuden lisäykset V.34bis ja V.34ter. UU 


KGrlQiTfmnnaotaritrrta^ite? 


■ Modeemin nopeus ja hinta 
kulkevat käsi kädessä. Ostajalle 
tärkeitä nopeuksia on kolme. 
V.22bis siirtää tietoa 2 400 bittiä 
sekunnissa. Se riittää hyvin 
pankkiasioiden hoitoon ja säh- 
köiseen kirjeenvaihtoon. Hi- 
taampaa ei nykyään kannata os- 
taa, koska tarjouksesta näitä saa 
alle 600 markan. 

V.32:n myötä sekä hinta että 
nopeus (9 600 bps) nelinkertais- 
tuvat. V.32bis nostaa nopeuden 
14 400 bittiin sekunnissa, eli vie- 
lä 50 prosenttia lisää nopeutta ja 
yleensä myös hintaa. Käytännös- 
sä ti etoa vi rtaa näi 1 1 ä noi n ki I ota- 
vun verran sekunnissa eli suu- 
rempikin tiedosto siirtyy minuu- 
teissa. Myös Windowsin etäkäyt- 
tö luonnistuu tällä nopeudella. 

Yl i 14 400 biti n sekunti nopeuk- 
sia ei ole virallisesti standar- 
doitu, joten ne toimivat vain toi- 
sen samanlaisen modeemin 
kanssa. V.32terbo on 30 valmista- 
jan keskenään sopima moduloin- 
ti tapa, joka ehkä toimii näiden 
valmistajien tulevien nopeiden 
modeemien kanssa. Taulukossa 
muiden paitsi Zyxcel in 19 200 


bps: n nopeus on V.32terbon mu- 
kainen. 

Nopean modeemin ostoa kan- 
nattaa harkita silloin, jos täytyy 
kai I i i na puhel uai kana si i rtää suu- 
ri a tietomääriä. Perusmodeemin 
ja kalliin, nopean laitteen han- 
kintahinnan erolla voi siirtää hy- 
vinkin yli 400 megatavua tietoa. 
Tämä vastaa pari n-kol men nor- 
maalin kiintolevyn sisällön ko- 
pi oi mi sta j a kestää noi n sata tun- 
tia. Modeemin tiedonpakkauk- 
sen hyödyntäminen, maksullis- 
ten palveluiden käyttö sekä kau- 
koyhteydet tosin puhuvat no- 
pean modeemin puolesta. 

Päätel ai tenopeus i I mai see 
sen, kuinka korkea on modee- 
min suurin hetkellinen siirtono- 
peus. Modeemeissa, joissa pääte- 
laitenopeus on suurempi kuin 
modeemin nopeus, on Virheen- 
korjaus ja pakkaustapa on 
yleensä V.42:n ja V.42bis:in mu- 
kainen. Nokian VB 324M:ssä on 
ai noastaan N M P 5 -pakkaus. 

Windows ei pysty siirtämään 
tietoa nopeammin kuin 19 200 
bps. PC: n sarjaportti hyytyy 
yleensä noin 50 000 bps:n nopeu- 


dessa. Näiden nopeuksien ylittä- 
miseksi tarvitaan nopea sarja- 
portti kortti ja viritettyjä laiteaju- 
reita. 

Faksista on kerrottu sekä no- 
peus että standardi. Varsinkin 
jälkimmäisen kanssa on syytä ol- 
la tarkkana ja erottaa Class 1, 
Class 2, Class 2.0ja Ryhmä 3. 

Telekopiolaitteille entinen 
CCITT, nykyinen ITU-T on teh- 
nyt neljä suositusta. Nykyisin 
useimmat telekopiolaitteet nou- 
dattavat Ryhmä 3: n määrityksiä. 
Tiedonsiirtonopeus on 9 600 - 14 
400 bps ja yhden sivun lähettämi- 
seen kuluu aikaa tyypillisesti 30- 
60 sekuntia. Ryhmä 4 vaatii digi- 
taalisen puhelinlinjan eikä sen 
vuoksi oi e yleistynyt. 

F aksi modeemi en komento- 
kielet on luokiteltu kolmeen pal- 
vel utasoon. 

Class 1 määrittelee kuusi ko- 
mentoa, joita käyttäen ohjelma 
lähettää faksi dokumentiksi 

muuntamansa tiedoston. Komen- 
not ovat laajennuksia Hayesin 
AT-komentoki eleen. Tämä kulut- 
taa runsaasti tietokoneen resurs- 
seja, joka yleensä johtaa siihen, 


ettei faksin lähetys tai vastaanot- 
to voi tapahtua taustalla. Se vaa- 
tii kuitenkin minimimäärän 
elektroniikka, joka näkyy mo- 
deemin hinnassa. 

Class 2 -faksi modeemi sisäl- 
tää enemmän älyä ja osaa pakata 
ja huolehtia itse virheenkorjauk- 
sesta. Se ymmärtää 40 AT-käs- 
kyä ja palautetta, joilla voidaan 
vapauttaa PC mahdollisimman 
nopeasti. Tämä ei kuitenkaan ole 
standardi, joten yllätyksiä ohjel- 
mien ja modeemien välillä voi 
tulla. 

Class 2.0 hyväksyttiin viime 
vuonna standardiksi ja se poik- 
keaa erityisesti tiedonpakkauk- 
sen osalta valmistajien jo vuosi- 
kymmenen alussa käyttöön otta- 
masta Class 2 -komentokielestä. 

Muutamat modeemit pystyvät 
muuttamaan ääntä biteiksi ja bit- 
tejä ääneksi. Tällöin on aina var- 
mistettava, että saa tätä ominai- 
suutta tukevan ohjelmiston mo- 
deemin mukana. Ilman sitä omi- 
naisuus on arvoton. Modeemien 
ääni ominaisuuksilla ei ole stan- 
dardia eikä ohjelmia siksi löydy 
kaupan hyllyiltä. 
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HARRI PIRHONEN 



ääte- el i termi naal iohjel- 
man tärkeimmät tehtä- 

F fc: ovat välittää näppäi- 
mistöltä kirjoitetut mer- 
kit modeemille ja vas- 
taavasti tu I ostaa I i nj ai ta tu I evä 
tieto näytölle. Näiden perustoi- 
mintojen ympärille on aikojen 
kuluessa kehitetty runsaasti 
erilaisia lisätoimintoja, joiden 
ansiosta kehittyneimmissä oh- 
jelmissa on ominaisuuksia 
enemmän kuin mitä kukaan tu- 
lee koskaan tarvitsemaan. 

Ti edostoj en si i rtoa varten 
pääteohjelmissa on valittavana 
erilaisia siirtoprotokollia. Van- 
hemmissa ohjelmissa valikoi- 
ma rajoittuu usein hitaaseen 
Kermittiin ja X moderni in sekä 
sen eri versioihin. Kehitty- 
neemmät osaavat myös tehok- 
kaampia protokollia, kuten 
Zmodem j a Y modem-G . 


Useiden pääteohjelmien toi- 
mi ntaa voi automati soida eri 1 1 i- 
sen komentokielen avulla. 
Uusimpien pääteohjelmien ko- 
mentokielen käsky- ja funktio- 
valikoima saattaa olla laajempi 
kuin muutamien vuosien takai- 
sissa kotimikroissa. Satunnai- 
sesti modeemia käyttävälle ko- 
mentokielellä ei ole suurta 
merkitystä, mutta jatkuvassa 
käytössä voi säästää aikaa ja 
vaivaa tekemällä eri sähköpos- 
teja varten sopivat script-tie- 
dostot, joilla esimerkiksi viesti- 
pakettien hakeminen sujuu au- 
tomaattisesti haluttuna aikana. 

Modeemin mukana tuleva 
pääteohjelma on usein melko 
vaatimaton. Ensimmäisiä toi- 
menpiteitä modeemin käyttö- 
kuntoon saamisen jälkeen saat- 
taakin olla paremman ohjel- 
man hankkiminen. 


DOS-käyttöön sopivaa pääte- 
ohjelmaa etsivän tilanne on lä- 
hes ihanteellinen. Purkeista 
löytyy useita shareware-peri- 
aatteel I a j aettavi a ohj el mi a, j ot- 
ka kestävät vertailun minkä ta- 
hansa kaupallisen pääteohjel- 
man kanssa. Itse asiassa ylei- 
si mmi n käytetyt Tel i x. Tel ema- 
te j a T ermi nate päi hi ttävät omi - 
nai suuksi II aan useimmat kau- 
palliset ohjelmat. Myös Win- 
dovvs-käyttöön löytyy sharevva- 
re-ohjelmia, joskaan valikoima 
ei ole niin laadukas kuin DOS- 
puolella. 



Telix muistuttaa toiminnaltaan 
suosittua kaupallista Pro- 
comm-ohjelmaa. Myös muilta 
ominaisuuksiltaan se on vähin- 
tään samaa tasoa. Telixin etu- 
na on sisäänrakennettu Zmo- 
dem, joka lisäksi tunnistaa 
Zmodem-lähetyksen automaat- 
tisesti. C-kieltä muistuttava ko- 
mentokieli on laaja, mutta 
aloittelijalle hieman hankala 
omaksua. C-ki eli ohj el moi nti a 
harrastaneelle on Telixin ko- 
mentokielen omaksuminen 
hei ppoa. 


Telix on käyttökelpoinen 
pääteohjelma, josta ei oikeas- 
taan puutu mitään oleellista, 
peruskäyttäjän kaipaamaa asi- 
aa, mutta jota ei myöskään ole 
paisutettu vähemmän tärkeillä 
ominaisuuksilla. 

|"lelenfB*3 

Telixiä uudempi Telemate löysi 
nopeasti omat käyttäjänsä. Se 
on Telixiä monipuolisempi ja 
sisältää joukon erittäin käyttö- 
kelpoisia ominaisuuksia. Si- 
säänrakennetun moniajon 
avulla voi esimerksi tiedoston 
siirron aikana selailla teksti - 
puskurissa olevia viestejä tai 
kirjoittaa uusia viestejä Tele- 
maten omalla editorilla. Cut- ja 
paste-toimintojen avulla teks- 
tiä voi siirtää vaikkapa editoris- 
ta termi naali -ikkunaan edel- 
I een I i nj ai I e I ähetettäväksi . 

Komentokieli on laaja ja 
muistuttaa Procommin vastaa- 
vaa. Ohjelmointikieliin verrat- 
tuna se on kuin Basicin ja 
Pascalin sekoitusta siinä missä 
Telixin komentokieli muistut- 
taa C-kieltä. 

Ti edostonsi i rtoprotokol I i a 
on riittävästi, ja käyttäjälle on 
jätetty tilaa useita ulkoisia pro- 
tokollia varten. Telemate on 
laadukas ohjelma, joka täyttää 
useimpien tarpeet. 

Ilemlnatel 

Termi nate kertoo vaatimatto- 
masti olevansa 'The Final Ter- 
minal Program" eli vapaasti 




Telix on pitkään jakelussa ollut sw- pääteohjelma, joka ei koreile tulilla hie- Telematen eri koi sutena on sisäänrakennettu moniajo. 

noUksilla, mutta sisältää kai ken tarvittavan. 
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käännettynä "lopullinen pääte- 
ohjel ma." Aivan katteeton tämä 
väite ei ole, sillä Termi nateen 
on kerätty lähes kaikki tarpeel- 
liset ja tarpeettomat ominai- 
suudet, joita pääteohjelmassa 
voi olla. Ohjelmassa on jopa 
mahdollisuus huijata, eli sen 
saa ilmoittamaan tiedostojen 
siirtonopeudet suurempina 
kuin mitä ne ovat, "koska 
muutkin tekevät niin." 

Termi nate on helppo asen- 
taa, sillä suurin osa asetuksista 
on käyttökelpoisia sellaise- 
naan. Se on vaativan harrasta- 
jan pääteohjelma, joka hyvien 
opasteiden ja helpon asennuk- 
sen ansiosta soveltuu myös 
ai oi ttel evälle käyttäjälle. Eri- 
koisuutena on tuki faksi mo- 
deemi II e, mutta tämä puoli ei 
ainakaan versiossa 1.10 ollut 
loppuun asti kehitetty. Faksi- 
modeemin omistajien kannat- 
taa si Iti kokei I la tätä. 


FVxxzomnPliB 

Kaupallinen Procomm Plus al- 
kaa hiljalleen kärsiä vanhuudes- 
ta. Parhaisiin shareware-ohjel- 
miin verrattuna sillä ei ole oi- 
keastaan mitään erityistä tarjot- 
tavaa. Komentokieli on melko 
laaja ja suhteellisen helposti 
omaksuttavissa. Kokonaisuute- 
na suunnilleen Telixin tasoinen 
ohjelma. Datastorm Technolo- 
gies on monien muiden tavoin 
keskittynyt Wi ndows-puol el I e, j a 
siellä Procommin Windows-ver- 
si o pärj ää ki I pai I ussa mai ni osti . 

WixbA&ohjelmBt 

Lähes kaikissa sähköposteissa 
käyttäjälle tuleva tieto on 
merkkipohjaista ja graafinen 
anti rajoittuu AN SI -koodi en 
käyttöön. Poikkeuksiakin on, 
esimerkiksi F irstClass-säh kö- 
posti ohjelman osana on käyttä- 
jille tarkoitettu graafinen käyt- 
töliittymäohjelma, joka tuo ik- 
kunat, ikonit ja muut graafises- 
ta ympäristöstä tutut elementit 
myös modeemi n käyttäjän ilok- 
si. Mutta toistaiseksi suurin osa 
linjalta tulevasta tiedosta on 
merkkipohjaista, joten Win- 
dovvs-käytössä tulee hyvin toi- 
meen tavallisella, merkkipoh- 
jaiseen DOSiin perustuvalla 
pääteohjelmalla. 

Toki Wi ndovvs-käyttöön löy- 
tyy pääteohj el mi a, j oi sta yl ei si n 


on Windowsin mukana tuleva 
T ermi nai . Sharevvare-ohj el mi s- 
ta kannattaa mainita Unicom, 
ja kaupallisten ohjelmien puo- 
lella Procomm Plus for Win- 
dows, joka hallitsee markki noi- 
ta. 


VMndot/us "lemrinal 

Parasta Termi nai issa on se, et- 
tä ohjel maa ei tarvitse eri kseen 
hankkia, vaan sen saa Win- 
dowsin mukana. Vaativampi 
harrastaja käyttänee sitä tosin 
vain imuroidakseen jostain 
purkista itselleen paremman 
pääteohjelman. Tiedostonsiir- 
toon on käytettävissä vain Ker- 
mit ja Xmodem. Suppeista omi- 
naisuuksista huoli matta Termi- 
nal on kuitenkin riittävä mo- 
niin tarkoituksiin, esimerkiksi 
pankkiasiointiin ja erilaisten 
muiden telemaattisten palve- 
luiden käyttöön. Runsaasti tie- 
dostoja siirtävälle se soveltuu 
huonosti hitaiden siirtoproto- 
kollien takia. 

Sekä Termi nai in että Win- 
dowsin ongelmana nopeiden 
modeemien kohdalla on se, et- 
tä suurin tuettu nopeus on 
19200 bps, joka ei ole riittävä 
tehokkaiden V.32bis-modee- 
mien kanssa. Myös pusku- 
roidun 16550AFN-piirin omi- 
nai suuksi en hyödyntämi nen 
saattaa jäädä Wi ndows-käytös- 
sä haaveeksi. Markkinoilla on 
ajureita, joilla alkuperäisen 
Windowsin rajoitukset voidaan 
kiertää, ja osa ohjelmista osaa 
myös 16550-pi i r i n käsi ttel yn . 



Unicom on monipuolinen Win- 
dows-pääteohj el ma. Sharewa- 
re-peri aatteell a jaettava ohjel- 


ma on niin sanottu cripplewa- 
re, eli sen ominaisuudet saa 
täysipainoisina käyttöön vasta 
rekisteröitymisen jälkeen. Är- 
syttävi n reki steröi mättömän 
ohjelman ominaisuus on pääte- 
laitenopeuden rajoittaminen 
9600 bps:ään, joka tekee Uni- 
cornin kokeilun V.32bis -mo- 
deemeilla hankalaksi. Monet 
rajoitukset ja useissa yhteyk- 
sissä toistuvat muistutukset re- 
kisteröinnistä saattavat pikem- 
minkin vähentää maksuhaluja. 

Modeemin merkkivaloja vas- 
taavat kuvasymbolit ovat yksi 
Unicornin erikoisuuksista, 
korttimodeemin omistajalle 
niistä voi olla hyötyä, mutta ul- 
koisen modeemin omistaja kat- 
sonee mieluummin modeemin 
omia valoja. Komentokieli on 
C-kielen tyyppinen ja Unicom 
tukee myös puskuroitua 
16550AF N-pi i ri ä. Si i rtoproto- 
kollavalikoima on hyvä, ja 
muiltakin ominaisuuksiltaan 
Unicom vastaa myös vaativam- 
man käyttäjän tarpeita. Win- 
dows-pääteohj el maa etsi vän 
kannattaa ai näki n kokei 1 1 a tätä. 


Rxxxrrrn Plus for 
VMrdoius 

T aval I i Sten DOS-ohj el mi en 
puolella on aika jo hiljalleen 
ajanut Procomm Plussan ohi, 
mutta ohjelman Windows-ver- 
sio kuuluu pääteohjelmien 
eliittiin. Laaja komentokieli, 
hyvät si i rtoprotokol I aval i koi- 
mat ja monipuoliset ominai- 
suudet muodostavat kokonai- 
suuden, josta ei jää kaipaa- 
maan oikeastaan mitään. Uni- 
cornin tavoin Procomm kärsii 
turhasta koreudesta ja pääasia, 
eli linjalta tuleva tieto, tuntuu 
jääneen sivuseikaksi. 


Procommin hyvinä puolina 
on laaja käyttäjäkunta, jonka 
ansiosta sille löytyy purkeista 
vai mi itä komentoti edostoj a mi- 
tä erilaisimpiin tarkoituksiin. 

lämtseitoWixbAS-Gh- 

jelrmn? 

Wi ndows-pääteohj el mi en käyt- 
tömukavuuden edellytyksenä 
on riittävän tehokas kone. 
386SX -tason mi krol la Wi n- 
dows-grafiikan pyörittely on 
tahmeaa ja pelkkä viestien lu- 
kemi nen saattaa oi I a tuskastut- 
tavan hidasta, vaikka käytössä 
olisi nopea modeemi. Siinä 
missä DOS-ohj el mi en tekijät 
kehittävät ohjelmansa käyttö- 
kelpoisuutta, Windows-ohj el- 
imien tekijöillä tuntuu olevan 
tarkoituksena tarjota kuvaruu- 
dullinen hienoja graafisia sym- 
boleja. 

DOS-ohj el missä terminaaliti- 
lan ikkuna hallitsee koko näyt- 
töä. Sen sijaan Unicornin ja 
Procomm Plus for Windowsin 
kohdalla ensimmäisiä tehtäviä 
on muuttaa oletusfontti sellai- 
seksi, että terminaalitilan ikku- 
na saadaan käyttökelpoisen nä- 
köiseksi. Graafisuus ei välttä- 
mättä paranna ohjelman käy- 
tettävyyttä, esimerkiksi Pro- 
commissa joidenkin asetusten 
muuttami nen edel I yttää mel - 
koista seikkailua pai nikevii da- 
kossa. J os käytössä on nopea 
koneja tarvitaan moniajoa, on 
Wi ndows-ympäri stöön tarkoi- 
tettu pääteohjelma luonnolli- 
nen valinta. Ellei tarvita moni- 
ajoa ja käytössä on hidas mik- 
ro, kannattaa harkita jonkun 
merkki pohj ai sen DOS-pääteoh- 
j el man käyttöä Wi ndows-ohj el - 
mi en sijasta. EZZ 3 
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likainen mocteeni kannattaa kytkeä porttiin GCM2, mikäli koneessa on kaksi sarjaporttia. PC tutkii 
CCM2- portin ensin, jos nulennista porteista tiiee tietoa samaan aikaan. 


an ki Havien lisälaittei- 
den listalla modeemi on 

h jod itkaan ollut kärjessä, 
5TK ihme. Linjaliiken- 
ncBiti avaa mikrolle ai- 
van uusia käyttömahdollisuuk- 
sia niin hyöty- kuin hupi käytös- 
sä. Kun myös modeemien hin- 
nat ovat olleet jatkuvassa las- 
kussa samaan aikaan, kun siir- 
tonopeudet ovat kasvaneet, 
joutuu yhä useampi hankki- 
maan omakohtaisia kokemuk- 
sia modeemin asennuksesta. 

Ulkoisen modeemin asenta- 
minen on helppoa. Virtalähteen 
ja puhelinjohtojen kiinnittämi- 
sen jälkeen tarvitaan vain kaa- 
peli modeemin ja PC: n sarja- 
portin väl i i n . M odeemi ssa oi evä 
liitin on 25-pi i kki nen, mutta PC- 
koneen puolella käytetään sekä 
25- että 9-piikkisiä liittimiä. Ny- 
kyisissä PC-koneissa on usein 
kaksi sarjaporttia ja Windows- 
käytössä tarpeellinen hiiri jäte- 
tään COM 1-portti i n j a modeemi 
kytketään porttiin COM 2. 

J os koneessa on vain yksi sar- 
japortti, joka on jo hiiren käy- 
tössä, on ulkoista modeemia 
varten hankittava uusi l/O-kort- 
ti, joka maksaa muutaman sata- 
sen. Koska ulkoinen modeemi 
on virtalähteen ja kotelon takia 
hieman kalliimpi kuin vastaava 
korttimodeemi, kannattaa täl- 
laisessa tapauksessa harkita 
korttimodeemin hankintaa. 


Vaikka korttimodeemi asen- 
netaan mikron sisälle, se näkyy 
koneelle ja käytettävälle pääte- 
ohjelmalle sarjaporttina. Käy- 
tettävä portti (COM1-COM4) 
asetetaan kortilla olevin sil- 
tauksin tai DIP-kytkimillä si- 
ten, että valitaan jokin vapaana 
oleva numero. 


Rääteohjelrm kuntoon 

Modeemin asennuksen jälkeen 
käyn n i stetään pääteo hj el ma j a 
tarkistetaan sen asetukset. Tär- 
keimmät ovat käytetyn COM- 
portin numero ja modeemin 
nopeus. Nopeus asetetaan suu- 


rimpaan arvoon, jonka modee- 
mi osaa. On huomattava, ettei 
missään pääteohjelmassa ole 
sellaisenaan V.32bis-modee- 
mien käyttämää 14400 bps no- 
peutta - näi 1 1 e modeemei 1 1 e voi 
aluksi asettaa nopeudeksi 
19200 bps. Lisäksi varmiste- 
taan, että käytössä on kahdek- 
san databittiä, ei pariteettia ja 
yksi lopetusbitti (8N1). Tämä 
on oletusarvo useimmissa pää- 
teohjel missä. 

Pääteohjelman tulee oi la F ui I 
Duplex -tilassa, muuten se kai- 
uttaa näppäimistöltä kirjoitetut 
merkit takaisin ruudulle sillä 
seurauksella, että sähköpos- 


teissa asioitaessa käyttäjän kir- 
joittamat merkit näkyvät kah- 
tena. Sähköpostiohjelmat kai- 
uttavat kirjaimet itse takaisin, 
joten vastaavaa toimintoa ei 
tarvita pääteohjelmassa. Full 
Duplex voi joissakin ohjelmis- 
sa esiintyä myös Local Echo - 
nimikkeellä, oikea asetus on 
tällöin OF F. 

MNP- tai V.42-virheenkor- 
jauksella varustettua modee- 
mia käytettäessä asetetaan vie- 
lä RTS/CTS-kättely (vuonval- 
vonta) toimintaan. Nämä mo- 
deemit liikennöivät keskenään 
usein pienemmällä nopeudella 
kuin millä ne keskustelevat 
mikron kanssa, ja RTS/CTS - 
kättelyä tarvitaan ehkäisemään 
tästä nopeuserosta aiheutuvia 
ongel mi a. 

Käyttökuntoon saattamisen 
suhteen ongelmallisimpia ovat 
vanhemmat V.32-modeemit. 
Niiden tehdasasetukset eivät 
useinkaan ole sellaisenaan 
käyttökelpoisia, ja asetusten 
muuttamiseen tarvittavissa ko- 
mennoissa on jonkun verran 
eroja. Hitaat V.22bis/V.22-mo- 
deemit sekä uudet, nopeat 
V.32bis-modeemit ovat hel- 
poimpia tapauksia. Varsinkin 
V.32bis-modeemien tehdas- 
asetukset ovat usein sellaiset, 
että modeemi toimii heti pa- 
ketista otettuna parhaalla ta- 
valla. 



Modeerri kaapelin sarjaportin puoleisessa päässä on 9- tai Z5- piikki nen liitin, 
modeemin päässä on aina Z5- piikki nen 
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Pääteohjelma lähettää käyn- 
nistyessään modeemille alus- 
tuskomennon (Init string), joka 
on käyttäjän määriteltävissä. 
Nykyisten pääteohjelmien mu- 
kana on usein tiedosto, josta 
löytyvät sopivat alustuskomen- 
not useimmille modeemeille. 
E 1 1 ei täi I ai sta oi e, on asetusten 
muuttamiseen tarvittavat ko- 
mennot tarkistettava modee- 
min käsikirjasta. Yleispätevän 
ohjeen antaminen on hankalaa, 
koska modeemien ymmärtä- 
missä komennoissa on jonkun 
verran eroja. Yksinkertainen 
tapa aloittaa on määritellä alus- 
tuskomennoksi pel kkä ATZ el i 
reset ja kokeilla, toimiiko mo- 
deemi suoraan tehdasasetuk- 
sin a. U sei mmi ten yhteydenotto 
ainakin 2400/1200-nopeuksilla 
onnistuu näin, suuremmat no- 
peudet ja virheenkorjaus saat- 
tavat vaatia tehdasasetusten 
muuttamista. 


Tamman tt^sIrtfiTinsii 

Varsi nki n Wi ndovvs-pääteohjel- 
milla ja "hienoilla" DOS-pääte- 
ohjelmilla on taipumus tarjota 
käyttäjälle pelkästään omia il- 
moituksiaan yhteydenottoyri- 
tysten etenemisestä. Näiden 
'Yhteydenotto epäonnistui" - 
tyyppisten ilmoitusten perus- 
teella on hyvin hankalaa selvi- 
tel I ä ongel man todel I i sta syytä. 
Tämän takia modeemin ja pää- 
teohjelman käyttöönottovai- 


heessa on parempi suorittaa 
toi mi ntoj en testaami nen termi - 
naali- eli päätetilassa. Tällöin 
näppäimistöltä voidaan antaa 
komentoja suoraan modeemil- 
le ja myös nähdä, mitä modee- 
mi niihin vastaa. 

Aloita toimintakunnon tar- 
kistaminen kirjoittamalla pää- 
tetilassa komento AT <en- 
ter>. Modeemin pitäisi vastata 
OK. Ellei näin tapahdu, kokeile 
seuraavaksi komentoa ATA 
<enter>ja seuraa mitä tapah- 
tuu. Modeemin pitäisi nyt avata 
I i nj a j a I ähettää vastaussi gnaa- 
I i a. J os modeemi ssa on kai uti n, 
signaali kuulostaa kohinan se- 
kaiselta vinkumiselta. Mikäli 
kumpikaan näistä kokeiluista 
ei aiheuta elonmerkkejä sen 
enempää näytöllä kuin modee- 
missakaan, niin tarkista että 
modeemin käyttämä COM- 
portti on asetettu pääteohjel- 
massa oikein. Tarkista myös, 
ettei ohjelmassa käytetä liian 
suurta nopeutta, esimerksi 
2400 bps modeemi ei ymmärrä 
9600 bps nopeudella tulevia ko- 
mentoja. Ulkoista modeemia 
käytettäessä vika saattaa olla 
myös modeemi kaapel i ssa. 

J os ATA-komento saa mo- 
deemin avaamaan linjan, niin 
ai näki n yhteys modeemi i n 
päin toimii. Modeemilta tule- 
vien vastauksien puuttumiseen 
on kaksi yleistä syytä. Yksin- 
kertaisin syy on, että modeemi 
on tilassa, jossa se ei lähetä 



Brren kortti mocJeerti n asennusta asetetaan modeemin käyttämä GCM- portti 
joko jurppeneilla tai Q P- kytkimillä. 



Anoa k o rttimodeemin asentamisessa tarvittava työkalu on kumollinen risti- 
pääruuvirreisseli. Mrtajohbo on syytä imoittaa oman turvallisuuden vuoksi. 
PCn sisällä ja macteeni kortilla olevien komponenttien tuhaa koskettelua tu- 
lee välttää, sillä staattinen sähkö saattaa vahingoittaa mikropiirinä. 


CDc^nall isdn Ue&QjbJtsä: 

■PC-koneessa sarjaporttien käsittely hoidetaan kes- 
keytysten (IRQ, Interrupt Request) avulla. Kun sar- 
japorttiin on saapunut tietoa, lähetetään prosessoril- 
le keskeytyspyyntö, joka nimensä mukaisesti saa 
prosessorin keskeyttämään sen hetkisen tehtävän, 
tutkien myös keskeytyksen aiheuttanutta oheislai- 
tetta. 

Sarjaporttien käytössä on tavallisesti kaksi kes- 
keytyslinjaa, IRQ 4 ja IRQ 3. COM1 käyttää keskey- 
tystä 4, COM2 keskeytystä 3. Pienempi numeroi sei la 
keskeytyksellä on suurempi prioriteetti, toisin sano- 
en se tutkitaan ensin, mikäli prosessorille tulee sa- 
manaikaisesti useita keskeytyksiä. 

Sarjaportteja on normaalisti yksi tai kaksi, mutta 
joissakin tapauksissa niitä voi olla vielä enemmän. 
J os koneessa on kaksi sarjaporttia ja siihen lisätään 
korttimodeemi, määritellään modeemi COM3- tai 
COM4 -portiksi, ellei haluta luopua jommasta kum- 
masta koneen kyljessä olevista sarjaporteista. Kes- 
keytyslinjoista on usein käytettävissä, tässäkin ta- 
pauksessa, vain 4 ja 3, ja tällöin COM3 käyttää kes- 
keytystä 4 ja COM4 keskeytystä 3. Nyt sarjaportti pa- 


rit COM1 ja COM3 sekä COM2 ja COM4 jakavat sa- 
mat keskeytyslinjat ja tämä aiheuttaa usein ongel- 
mia. 

Yl ei si n keskeytysl i nj an j akami sesta ai heutuva mo- 
deemi ongel ma ilmenee siten, että modeemi ottaa 
komentoja vastaan, mutta ei palauta mitään ilmoi- 
tuksia pääteohjelmalle. Esimerkiksi soitettaessa voi- 
daan modeemin kaiuttimesta kuulla, että modeemi 
valitsee numeron, kättelee vastapään modeemin 
kanssa ja saa siihen myös yhteyden, mutta pääteoh- 
jelma ei reagoi tilanteeseen mitenkään. Tyypillisesti 
tällainen tilanne tulee vastaan käytettäessä hiirtä 
portissa COM1 ja asetettaessa korttimodeemi por- 
tiksi COM3. Tällöin hiiriajuri "syö" modeemilta tule- 
vat ilmoitukset, eivätkä ne tule pääteohjelmalle. 

Saman keskeytysl inj an jakamista tulisi välttää. J os 
esimerkiksi hiiri on edelleen kytkettynä porttiin 1, 
kannattaa korttimodeemi asettaa portiksi 4 -tällöin 
molemmilla on käytössään oma keskeytys ja ongel- 
ma todennäköisesti poistuu. Toinen mahdollisuus 
on sijoittaa hiiri porttiin 2. 

Epävarmoissa tapauksissa voidaan jollain diag- 
nostiikkaohj el maila tarkistaa eri oheislaitteiden 
käyttämät IRQ-linjat. Käyttökelpoinen ohjelma on 
esimerkiksi Windowsin mukana tuleva M SD. EXE. 



RJrelinpisfcokkeesta tiieua johti n 
kytketään modeemin Une-liittimoen. 
Jos modeemin perään halutaan rryös 
tavallinen ääripOielir\ se kytketään 
joko piielimen omalla johdolla tai 
modeerrin mJora tiJ evällä väli joh- 
ti maila Phone- liittimeen. 
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Nx^iikje^anjaliijolle 


I ai nkaan vastekoodej a ( ns. 
quiet mode). Kokeile tällöin 
ensin komentoa ATQO <en- 
ter>. Ellei tämä auta, niin to- 
dennäköinen syy on se, että jo- 
ku toinen oheislaite käyttää sa- 
maa keskeytyslinjaa kuin mo- 
deemin COM-portti. Vaihda ul- 
koinen modeemi toiseen port- 
tiin tai aseta korttimodeemi 
käyttämään toista COM -osoi- 
tetta; tee vastaavat muutokset 
pääteohjelmaan ja kokeile uu- 
delleen. 

Kun pääteohjelman ja mo- 
deemin välinen yhteys on to- 
dettu toimivaksi, voidaan tar- 
kistaa modeemin soittokyky. 
Kirjoita päätetilassa komento 
ATDP nnn <enter>, jossa nnn 
on oma puhelinnumerosi. Mo- 
deemin pitäisi nyt valita nume- 
ro, joka on luonnollisesti varat- 
tu. Yrityksen pitäisi päättyä 
modeemilta tulevaan ilmoituk- 
seen BUSY. Ellet saa BUSY-il- 
moitusta, niin anna komento 
ATX4, jolla modeemi saadaan 
tunnistamaan myös varattu-sig- 
naali. Huomaa, että kaikki mo- 
deemit eivät silti tunnista suo- 
malaisten puhelinkeskuksien 
varattu-ääntä, joten tärkeintä 
tässä vai heessa on se, että mo- 
deemi avaa linjan ja valitsee 
numeron. J os yritys päättyy he- 
ti alussa ilmoitukseen NO 
Dl ALTON E, niin tarkista, että 
puhelinpistokkeeseen ja mo- 
deemiin tulevat johdot on kyt- 
ketty oikein. Ilmoitus tarkoit- 
taa, että modeemi ei vastaanot- 
tanut valintaääntä linjan avaa- 
misen jälkeen, ja kieltäytyy sik- 
si aloittamasta numeronvalin- 
taa. Soitettaessa työpaikoilta 
sei I ai Sten keskusten kautta, 
joissa kuuloketta nostettaessa 
ei kuul u yhtenäi stä vai i ntaään- 
tä, on modeemista asetettava 
valintaäänen tunnistus pois ko- 
mennolla ATX1. Tämä poistaa 
samal I a myös varattu-si gnaal i n 
tunnistuksen, joten BUSY-il- 
moituksia ei enää tule. 

J os kaikki on sujunut tähän 
asti hyvin, voit kokeilla nume- 
ronvalintaa ATDP: n sijasta ko- 
mennolla ATDT. Komentojen 
erona on, että ATDP tarkoittaa 
vanhempaa pulssivalintaa ja 
ATDT on äänitaajuusvalinta. 
Ellet ole varma, millainen kes- 
kus omalla alueellasi on, ko- 
kei I e ai na ensi n pui ssi vai i ntaa - 
uudemmat äänitaajuuskeskuk- 
set ymmärtävät sen, mutta 


vanhat pui ssi keskukset eivät 
ymmärrä äänitaajuusvalintaa. 
J os ATDT toimii, se kannattaa 
asettaa myös pääteohjelman 
soittokomennoksi. Äänitaa- 
j uusval i nnal I a numeron vai i nta 
sujuu nopeammin ja varattui- 
hin numeroihin soitettaessa 
uusia yrityksiä voidaan näin 
tehdä useammin. Yhteyden 
saamisen ja muun modeemin 
toiminnan kannalta käytetyllä 
numeronvalintatavalla ei ole 
merkitystä. 

Seuraava vaihe on kokeilla 
yhteydenottoa johonkin sähkö- 
postiin tai telemaattiseen pal- 
veluun. J os yhteyden saamises- 
sa esiintyy ongelmia, syitä voi 
olla runsaasti, mutta selvittely 
voidaan aloittaa muutamasta 
perusasiasta. Varmista, että yh- 
teydenmuodostukseen on an- 
nettu riittävästi aikaa niin mo- 
deemin asetuksissa kuin pääte- 
ohj el massaki n. Pääteohj el mas- 
sa oleva kantoaallon odotusai- 
ka (Wait ti me for carrier tai 
vastaava) voi olla oletusarvona 
vain 30 sekuntia. Varsinkin no- 
peilla, virheenkorjaavilla mo- 
deemeilla tämä aika on usein 
turhan lyhyt ja aika kannattaa 
pidentää ainakin 45 sekunttiin. 
Myös modeemilla on oma kan- 
toaallon odotusai kansa, joka 
niin ikään saattaa olla liian ly- 
hyt joko tehdasasetusten tai 
pääteohjelman antaman alus- 
tuskomennon seurauksena. 
Modeemin odotusaika asete- 
taan komennolla ATS7^inn, 
jossa nnn on odotusaika sekun- 
tei na. J os modeemi n varattu- 
äänen tunnistus sujuu luotetta- 
vasti, voi pääteohjelman lähet- 
tämään modeemin alustusko- 
mentoon sijoittaa asetuksen 
S7=60, jolloin aikaa kättelyyn 
jää riittävästi. 

Virheenkorjaavien (MNP, 
V.42) modeemien kohdalla 
kannattaa tarkistaa, että mo- 
deemi on asetettu kokeilemaan 
yhteydenmuodostusta eri ta- 
voilla, myös ilman virheenkor- 
jausta. Tarvittava komento on 
syytä tarkistaa modeemin käsi- 
kirjasta. Virheenkorjaava mo- 
deemi voidaan asettaa sellai- 
seen ti I aan, j ossa se ei muodos- 
ta yhteyttä, mikäli toisessa 
päässä ei myöskään käytetä 
vi rheenkorj austa. 

Yhteyden saamista kannat- 
taa kokeilla soittamalla useam- 
paan paikkaan, sillä valitettava 



totuus on, että 
kaikki markkinoil- 
la o I evät modeemi t 
eivät yksinkertai- 
sesti suostu yh- 
teistyöhön keske- 
nään. Tällaiset ti- 
lanteet ovat nykyään 
kuitenkin harvinaisia, ja 
usei mmi ten ni i ssäki n yhteys 
saadaan j oi I aki n ti etyl I ä nopeu- 
den a. Ennen lopullista toivon 
menetystä voi siis vielä kokeil- 
la yhteyden ottamista kaikilla 
modeemin ymmärtämillä no- 
peuksilla - täysin yhteensopi- 
mattomat modeemi parit ovat 
onneksi erittäin harvinaisia. 

fiSf: 1 


PC-koneen sarjaportissa yleisimmin 
käytetty 16450- tyyppinen 1/0- piiri 
toimi luotettavasti vain 19200 bps 
nopeuksiin saakka. Ranerrpi 
1655QAFN- piiri maksaa noin sata 
markkaa ja se on Leoissa tapauksis- 
sa helppo vaihtaa itse. 


Mqaäc3bnncM3tenienci7D^net 

■ Uudet 14400 bps tai nopeammat modeemit ovat tuoneet mukanaan 
uusia ongelmia; ne saattavat olla liian nopeita PC-koneelle. Mikron si- 
sälle asennettava korttimodeemi toimii yleensä luotettavasti, mutta ul- 
koisten, sarjaporttiin kytkettävien modeemien kohdalla saatetaan tar- 
vita myös itse koneen virittelyä. 

Sarjaportin kriittinen osa on l/O-piiri (UART), joka muuttaa modee- 
mi kaapelista tulevan sarjamuotoisen tiedon rinnakkaismuotoiseksi, 
prosessorin ymmärtämään muotoon. Kun piiri on vastaanottanut yh- 
den tavun, se lähettää keskeytyspyynnön (IRQ) merkiksi siitä, että tie- 
to on I uettavi ssa pi i ri n reki sterei stä. Suuri 1 1 a päätel ai tenopeuksi 1 1 a uusi 
tavu saattaa olla tulossa porttiin niin nopeasti, ettei entistä ole vielä eh- 
ditty lukea l/O-pi i ri Itä. Tämä aiheuttaa merkkien katoamista ja virheitä 
tiedostojen siirrossa. Toistaiseksi yleisimmät UART-piirit ovat tyyppiä 
8250 tai 16450. Käytännössä suurin luotettavasti toimiva päätel ai teno- 
peus näillä piireillä on 19200 bps. Parhaan siirtotehon saamiseksi no- 
peilla virheenkorjaavilla modeemeilla tarvitaan kuitenkin ainakin 
38400 bps päätel ai tenopeuksi a. 

Sarj aporti ssa käytetty pi i ri voi daan korvata 16550AF N -tyyppi sei I ä pii- 
rillä, joka soveltuu huomattavasti paremmin nopeaan tiedonsiirtoon. 
Tässä piirissä on puskuri, johon mahtuu kerralla useita tavuja. Näin 
merkkejä ei pääse katoamaan, vaikkei pääteohjelma ehtisikään lukea 
vastaanotettua merkkiä heti sen saavuttua. 

J os mikrossa alunperin käytetty UART on sijoitettu kannalle, on pii- 
ri n vai hto hei ppo toi menpi de - vanha pi i ri poi s j a uusi ti I ai I e. P i i ri n ko- 
telossa olevan pienen loven suunta on syytä katsoa tarkkaan, jotta uusi 
piiri tulee asennettua oikein päin. Muita toimenpiteitä ei tarvita, ja 
useimmat nykyisistä pääteohjelmista osaavat käyttää hyväkseen 
16550AF N-pi i ri n puskuri a automaatti sesti . 16550AF N maksaa alan liik- 
keissä noin 100 markkaa. 

Tilanne muuttuu hankalammaksi, jos alkuperäinen UART on juotettu 
suoraan emolevylletai l/O-korti Ile. Turvallisin ratkaisu on poistaa van- 
ha l/O-piiri käytöstä. Jos piiri on emolevyllä niin yleensä emolevyltä 
löytyy myös siltaus tai DIP-kytkin, jolla emolla olevan portin saa pois 
toiminnasta. J oi ssaki n tapauksissa tämä onnistuu myös koneen Setup- 
ohjelmalla. Seuraavaksi hankitaan uusi l/O-kortti, jolla on 16550AFN- 
piiri ja asennetaan tämä koneeseen. Tällaisen kortin voi ostaa 300-400 
markalla. 

J os käytettävissä on juotin ja kohtalaiset taidot sen käsittelyyn, voi 
tietenkin juottaa emolevyllä olevan vanhan piirin irti. Uuden piirin si- 
jasta emolevyl le kannattaa tässä tapauksessa juottaa kanta, johon uusi 
piiri sitten asennetaan. Tällöin ei ole vaaraa uuden piirin ylikuumene- 
misesta juotettaessa ja piiri on tarvittaessa myös helppo vaihtaa myö- 
hemmin. Omatoiminen juottaminen on mahdollista lähinnä silloin, kun 
kyseessä on suorakaiteen muotoinen UART, jonka jalat tulevat emole- 
vyn läpi. Mikrossa saattaa olla myös nelikulmainen, pintaliitosteknii- 
kalla kiinnitetty UART ja sellaisen vaihtaminen on syytä jättää asian- 
tuntijan tehtäväksi. 
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pirkki maailmaan 


ai etrEU I; eli BBS&äteii keksit 
eli piMtouetrvixfaairjnl^tlqäi 


elitllmgBU 

Idxfe Rjiei 


avencrva niäcrkirtdrm rmil- 


aval I i sen mi kroi I i j an modeemi I i i ken- 
nöi n ti tapahtuu pääasiassa erilaisiin 
^^^säRköisiin postilaatikkoihin eli purk- 
I keihin. Purkit muodostava oman ala- 
I kultturinsa, johon tutustuminen kan- 
nattaa varmasti. Näköaloja avartavan vai- 
kutuksen lisäksi purkkien käyttöön liittyy 
moninaisia hyötynäkökohtia. Yhteydenot- 
to purkkeihin tuo keskustelukumppaneik- 
si lukemattomia ihmisiä sekä tarjoaa mah- 
dollisuuden ajatusten ja tietojen vaihtoon 
kaikilta elämän aloilta. 


Purkeista löytyy kahlattavaksi saakka 
laajoja tiedostoalueita, joista voi siirtää 
omaan mikroonsa mielenkiintoiselta tun- 
tuvia ohjelma- ja tietopaketteja. Bitti viih- 
teestä kiinnostuneille tarjoutuu mahdolli- 
suus osallistua muun muassa monen pe- 
laajan On-line-peleihin. Purkeissa pyöries- 
sä kertyy sekä uutta tietoa että tajunnan 
laajentajaakin. Todellisuudesta ei niissä- 
kään vi el ä täi I ä teknol ogi ai I a päästä eroon, 
mutta uusia ulottuvuuksia on kuitenkin lu- 
vassa. Purkki kärpäsen päästyä puremaan 
ei soittelusta aivan hevin luovu. 

Vaikka elämmekin Euroopan nurkassa, 
ei Suomen purkki kulttuurissa ole häpeä- 
mistä. Sähköposteja löytyy eri puolilta 
maata lähes joka tarpeeseen. Taso vaihte- 
lee, joten pahinkin röpöttelijä ja tiukkapi- 
poi sinkin asiaveikko löytää oman paikkan- 
sa. Vaihtoehtojen runsauden takia pää- 
dyimme suorittamaan purkki katsauksen 
kuin kuka tahansa aloittelija, jolla on tas- 


kussa tukku ystävien ja kylänmiesten vink- 
kejä tutustumisen arvoisista paikoista. 

Esittelemme joukon suomalaisia sähkö- 
posteja, joilla on yhteisenä tekijänä laatu ja 
hyvä palvelutaso. Purkit on pyritty valitse- 
maan tasapuolisesti ympäri maata. Esiteltä- 
väksi on hyväksytty vai n vakiintuneita, ym- 
päri vuorokauden toi mi via järjestelmiä. Eh- 
kä kaupungista, naapurista tai läänistä olisi 
I öytynyt vi el ä I aaj empi a j a näyttävämpi ä j är- 
jestelmiä, mutta valintaa ei sanellut kiinto- 
levyjen kapasiteetti tai linjojen määrä. 

Kyseessä on purkki matkustaja Kauppi- 
sen sukellus Suomen purkki maai I maan ja 
tuon matkan aikana kertyneet ti edot ja ha- 
vainnot. Näillä vinkeillä varustettuna mik- 
ron ja modeemin omistaja voi seurata hä- 
nen jalanjälki ään toiseen todellisuuteen. 
Vasta omakohtainen tutustuminen esitel- 
tyihin purkkeihin kertoo, mitä niillä on itse 
kullekin annettavana. Onnistunutta mat- 
kaa, I i nj oi 1 1 a tavataan ! 
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Cönpart 

Sysop: Ulf Sandäs, 
Timo Muilu 


MlQ bUtJLtl 

nyartt 
lirjcjen näätä 


(9Q 3063329 97002703 
(180rrfe/rrin> 
V32fcis 
25 

230nVvLCEi 


Compart taistelee Suomen suurim- 
man julkisen purkin tittelistä yhdes- 
sä MITSin kanssa. Sen takana on 
Compart Oy, joka ilmoittaa käyttä- 
vänsä kaikki tulonsa purkin toimin- 
taan. Toimintaa ovat tukemassa 
myös ICL, Nokia Telecommunica- 
tions, ATK Kustannus, LAN Vision 
ja Terton Oy. 

Tavallisia modeemilinjoja on 25, 
ja lisäksi Compartiin pääsee 9700- 
numerolla vajaan kahden markan 
minuuttimaksulla. Viesti- ja tiedos- 
totarjonta on laaja, viestialueita on 
paikalliset ja net-alueet mukaanlu- 
kien noin 1500, tiedostoja yli 50 
000. Net-yhteyksiä Internet, Use- 
Net, RIME ja ILink. Linjalla on seit- 
semän CD ROM -asemaa ja uusia 
P D/S W -ohjelmia tulee jatkuvasti li- 
sää. Suurin ongelma Compartissa 
onkin löytää etsimänsä tiedosto 
suuresta valikoimasta. Linjapeleistä 


1 MnL IB k^pbmllU* (— — 
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™ l^ mll^L I». C J.l. I la. .-.M... r*.al. 
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kiinnostunut voi valita noin 40 vaih- 
toehdosta mieleisensä. 

Vaikutelma: Ellei Compartista, 
MITSistä tai Metropolista löydä et- 
simäänsä tiedostoa, ei sitä toden- 
näköisesti löydy mistään. 


di^nriöto 

FCBCetcI 

CDRCM 

7 

NfetialLBÖt 


cfflire 

QAK 

Olirepelqä 

ra n 40 



IMärcptfi 

Sysop: Teppo Oranne 

Sysopin Intemet-osoite: 
teppo.oranne@mpoli.fi 

Mteyetiecfcfc (9Q) ^^4800, (9Q ^E^EOä 
(90) (90) 435481Q 

(90) ^S4S12 

rrpFutt l-BIT V32fcis 

lirjcjen n äätä 30 

veM<tjoi kantta Irftjbä tuessa Irtsndt 

Oteuäaäscildla k^tlä 

Suomen suurin yksityinen purkki, 
Metropoli toimii Helsingissä. Purkki 
on perustettu marraskuussa -92. 
Metropolissa on tällä hetkellä 10 
linjaa, joista 5 on yleisessä käytös- 
sä ja loput Metropoli-yhdistyksen ja 
Ventura Clubin jäsenten käytössä. 

Suuresta linjakapasiteetista ja etä- 
luvun suosiosta huolimatta Metro- 
poli on varsinkin iltaisin erittäin ahke- 
rassa käytössä. Purkki keskittyy 
messuiluun, joskin myös tiedosto- 
alueet ovat laajat ja hyvin varustetut 
Jonkinlaisen kuvan Metropolin 
aktiivisuudesta kertoo se, että tie- 
dostoja imuroidaan keskimääräinen 
yli 500 päivittäin. 

Metropolin erikoisuutena on käyt- 
täjille ilmainen liityntä Internetiin. 


Käytettävissä on pari tuhatta 
Nevvs-aluetta ja Email-yksityisposti. 
Yhteys ei ole reaaliaikainen, vaan 
viesti paketit kulkevat kaksi kertaa 
vuorokaudessa. Paikallisilla viesti- 
alueilla on tiettyihin aiheisiin keskit- 
tyneitä konferensseja, joilla eri alo- 
jen asiantuntijat pitävät keskustelua 
yllä. 

Motiivi: Ylläpitää Suomen parasta 
purkkia. 

Vaikutelma: Massiivinen ja moni- 
puolinen järjestelmä. PCBoard ei 
ole aloittelijalle kaikkein helpoin oh- 
jelmisto, mutta pienellä kokeilulla 
pääsee selville perustoiminnoista. 


djdrrtäto 

FCBcetcI 

kone lä-iva+cssa 13 ka fcLia 

kiirtde^y 

pan 

CDRCM 

Q 

VeEtiäiGät 

pa kä lisiä 

en 

vatckcvhteyCÖ: 

Irterö: 

QikasLLCÖt SLaTr^sLa1ny<sitvsp-r1<kä 

cfflire 

en 

kcrere+dt 

ATitjaja RC 

Olirepäeja 

Q 

lilaäbdtidqa 

5dttcja kuJ<axtea 

rein 14000 

\/eä^ä kiaJ<axfessa 

V« 10000 
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LAhD 

Sysop: Lenni Uitti 

\H^sbectt(geD 4140100(96^ 4141.316 
(961) 4L40BOQ (961) 4231300 

rcpaxfet l-BT V32tis 

lirjcjcr» r räää 4 

Qknrtl eTisötdla a 

L.A.H.O. aloitti toimintansa syksyllä 
1988 suppean piirin testi purkkina, 
ja julkinen toiminta lähti käyntiin 
tammikuussa 1989. Purkkia spon- 
soroi Vaasan Läänin Puhelin Oy. 

L.A.H.O. toimii paikallisena purk- 
kina. Tarjolla olevien nettien laatu ei 
ole tyydyttänyt ylläpitoa. Neljästä 
linjasta huolimatta sisäänpääsy on 
välillä vaikeaa varsinkin viikonlop- 
puisin. 

Purkin erikoispiirre on oikeuksien 
saannissa. Uusi käyttäjä pääsee 
PC -alueille välittömästi, mutta Arri- 
ga-alueille on pyydettävä oikeudet 
erikseen. Ylläpidon mukaan syynä 
tähän on PC -käyttäjien nuiva suh- 
tautumien tietoihin Arrigan moni- 
puolisista ominaisuuksista. 

L.A.H.O. levittää Amiga Report - 
uutislehtistä, joka on säännöllisesti 
ilmestyvä, AmigaG uide-hyperteks- 
tiformaatissa toimitettava Yhdysval- 


talainen On-line-uutislehtinen. Ni- 
mestään huolimatta AR sisältää tie- 
toa myös muiden valmistajien lait- 
teista. 

Motiivi: Ammattiylpeys (atk- ja pu- 
helinala). 

Vaikutelma: L.A.H.O. on tasokas 
purkki. Erityiset kiitokset se ansait- 
see Amiga Report -lehden sekä 
purkki listan levityksestä. 


d^drridD 

IVEBS 

koe 

38633 

käirtUey rciny<Ei g c&jaju 

CDRCM 

Arii^ 

VsbalLBät 

pakä lisiä 

en 

verkkOyHeycfel 

e 

cfflire 

en 

TiedslEEluaät 

koea^kit 

Anitoja PC 

CMirepdqä 

e 

lilaEtdKbja 

Sattrja kujaxtea 

5000 

\/eägä ki_U<cecfes5a 

SOO 

TTecfcöga ku-kajzfessa 

400- 300 


42 


MIKROBITTI 2/94 















ivns 

Sysop: Saku Setälä 


(9Q> 4382077, (90) ^E82DB8 
SLOoHn 9XD&33m(22Dnr1tfnrin+pprr) 
O0D0SEBOO(l-FY:ndue 220 rrltf rrirj) 

MTBLrtt l-BT V32ds 

lirjqennäää 33 

vakkjail^ila 3desErnDQ3232E 

SMTSta 8(vreätirta> 
4(M”T5) XSBrrVrrin 


K^Uarsksu Cradt-tili, Q5-30p^nrin 

riippLSn käyÖEBetBSd^ 


LM^dkeLksiätaQi vdcitLS 
Ofline-dksLCÖ: rraksutta 


MITS (Microdata International Tele- 
com Service) on mkrotietokonetuot- 
teita ja modeemeja maahantuovan 
Microdata Oy: n ylläpitämä järjestel- 
mä. Se oli aikaisemmin maksuton, 
mutta toiminnan laajentuessa käyttä- 
jiltä alettiin periä maksuja. Vertailu- 
kelpoisen hinnan laskeminen on hie- 
man hankalaa, sillä käyttökustannuk- 
set N^ihtelevat muun muassa purkin 
käyttöasteen mukaan. Minuuttiveloi- 
tus vaihtelee 0,5-10 pennin välillä, ja 
erikseen hankittavista Unix-oikeuk- 
sista veloitetaan myös erikseen. 


Viestialueita vajaat sata, linjapelejä 
toistakymmentä. Tiedostovalikoima 
on laaja ja keskustelu paikallisilla 
viestialueilla on kohtalaisen vilkasta. 
MITS in aktiivikäyttäjät o\at järjestä- 
neet usein omia tapaamistilaisuuk- 
sia, joiden pitopaikka vaihtelee. MIT- 
S istä saa nopeasti vastauksen viesti- 
alueelle jättämäänsä kysymykseen. 
Käyttäjissä on runsaasti asiantuntijoi- 
ta ja bittivirtuooseja, joiden suorasu- 
kaiset kommentit saattavat joskus 
säikyttää aloittelijan, mutta se tuntuu 
kuuluvan MITS in henkeen. 

Vaikutelma: MITS on monilinjais- 
ten purkkien ystävien listalla kärki- 
kolmikossa Compartin ja Metropo- 
lin kanssa. 


cTjdn itJj_> 

FCBcad 

ktne 

pakollis^akko 

kiirtdöiy 

3-4gc^ta»ca 

CDFCM 

XtebaliBöt 

en 

TTfftvJi di n-)' 

kakki 

paksllida 

vejoEtScta 

lis+d LM^v^teyCd: 

cffline 

QAKO/BM 

Oiirepelgä 

runsaet 30 



Sretex 

Sysop: Antti Riikonen 

Sysopin Intemet-osoite: 
somerbxnullnet.fi 

\tHytkrtt (324) 488730 (324) 488731 
rryFLrtt l-BT V32tis Toto 

lirjcjer» r räää 2vs r kkcje r ika_ita 

K^tbrtd<su d 

OkarM aTagcitdla d 

Somerboxi on eräs kauimmin linjoil- 
la olleita suomalaisia purkkeja. Sen 
taival alkoi vuonna 1987 lahjoitus- 
varoin hankitulla Commodore 
PC:llä, Opuksen (v 0.00) voimin. 
Nykyään järjestelmä toimii melko jä- 
reällä kalustolla Someron ATK-Ker- 
ho ry n omistamassa Novell Netvva- 
re -lähiverkossa. 

Messuilijalle Somerboxi tarjoaa 
juhlat. Paikallisia alueita ei käytän- 
nössä löydy lainkaan, mutta sekä 
kotimainen että kansainvälinen Fi- 
donet tyydyttävät suurempaakin 
tarvetta. Internetistä haetut alueet, 
joita on paljon, pystyvät hukutta- 
maan himokkaankin messuilijan. In- 
temet-alueet ovat ilmainen palvelu. 

Tiedostopuoli on painottunut lä- 
hinnä PC-yhtyeensopiville. Niille 
löytyykin tavaraa kahmaloittain, ja 


valikoima on erittäin kattava. Taval- 
lisia tiedostoalueita on runsaasti 
sekä DOSille että Windowsille ja 
kaksi C D-RO M-asemaa tarjoaa yhä 
enemmän MS-DOS- ja Windows- 
ohjelrria ja kuvia. Soittohetkellä va- 
littavissa oli yli 1,1 gigatavua ohjel- 
mia. 

Motiivi: Harrastus, Someron ATK- 
Kerho ry. 

Vaikutelma: Asiallinen ja hyvän ar- 
vosanan ansaitseva järjestelmä. Va- 
huutena monipuolisuus. 


chjdrrifito |Vfe*irnLB 

ke ne PC 4833? 33 FC480S^33 


kiirtde^y 

FC 3880^20 

ndn 3,6gc^tauLa 

CDFCM 

FC 

VeslialLBEt 

pakdlida 

d 

vskkryreyCÖL 

Rctrdt Irtand: 

QlkdSLLCÖ: 

FÖi-, nmdikki- ja 

cffline 

r~t=r~rn~>-ti<=rt t-lt di h-I 

QAK 

llectdcdieät 

krHT®kit 

PC Amga 

Olinepdcjä 

d 

lilcädidzja 

Satlcja kaJoj+ssa rdn HOOD 


LKOffiB 

Sysop: Jos Okhuijsen 


(9607) 4SIL8 (9 037) 4S25 

rrpaxfet l-BT V32ds 

liryjennäää 2 

vakkjaikaila d 

Käytlnrd^u d 

kyllä 


Katsauksen pohjoisimman purkin, 
UKO BBS:n ylläpidosta vastaa 
seitsemän vuotta sitten Suomeen 
muuttanut, 50-vuotias hollantilai- 
nen, Jos Okhjuisen. Purkki on eri- 
koistunut ohjelmointiin. 

UKOssa käyttäjä saa normaalit 
luku- ja kirjoitusoikeudet heti en- 
simmäisellä soitolla, tiedostojen lä- 
hetys ei vaikuta käyttöoikeuksiin. 
Oikeudet poistetaan vasta toistu- 
vista häiriöistä. 



Purkki tarjoaa laajan viestialueva- 
likoiman sekä ohjelmointiin, 
OS/2:een ja DOS:iin erikoistuneet 
tiedostoalueet. Käyttäjien lähettä- 
mien tiedostojen lisäksi järjestel- 
mästä löytyy tuoreiden C D-RO M - 
levyjen tiedostotarjonta. Mikäli jo- 


tain uutta ohjelmaa ei löydy Suo- 
mesta, Sysop pyrkii hakemaan sen 
itse ulkomaisista lähteistä. 

Motiivi: Kun yhdistät kahden ihmi- 
sen tietouden, on kokonaistietous 
enemmän kuin 1+1. 


Vaikutelma: Ohjelmoinnista, PC- 
tiedostoista ja OS/2:sta kiinnostu- 
neille hyvä vakiopaikka. Jatkuva 
uusien CD-ROM -levyjen päivitys ta- 
kaa uusien tiedostojen saatavuuden 


ctjdnriöto 

l^dxirnLB 

kene 

48830 

kiirtdeky 

3,2g^auLa 

CDFCM 

FC 

NfefellKt 

pakollisia 

d 

vakkpyHEyCÖ: Rctrdt Irti.Rctrdt 

LLkkind, Loppird: 

aikdsLLcdt 

Ojdrrdrti, C572 

cffline 

OAK 

Tie±BhnpliJrt 

kena^rakit 

FC 

Oiirepägä 

d 

Sdttcja kuJoj+aa 

ndn 0GO 

N/edgä kixkaxtessa 

ndn 21000 

TTectdga kuJo-Ctssa 2DO+CDFCM 
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kinen LAHOsta. Sama linja jatkuu Moonlight 
Sonatan Tuomaisella, "Suomessa on niin hyvä 
valikoima systeemejä, että jokaiselle on var- 
masti tarjolla jotakin. J oskus vain tuntuu siltä, 
että purkkeja on jo liikaa, kun joka toinen 
käyttäjistänikin uhkaa pistää purkin pystyyn." 

Purkkien määrä on moninkertaistunut muu- 
tamassa vuodessa. Valitettavasti useiden 
purkkien toimintaa vaivaa lyhytjännitteisyys, 
ei vätkä yl I äpi täj ät oi e etsi neet i tsel I een sei kei - 
tä painopistealueita. Niinpä monet purkit ovat 
toistensa kaltaisia. 


^sponniölBlä 


Purkki katsauksen operaattoreilta kyseltiin 
modeemi- ja purkki maailmaa koskevia asioita. 
Mikä on suomalaisten Sysopien maailmankat- 
somus? Moonlight Sonatan Erno Tuomaisen 
mielipide tiivistää purki npitämi sen ytimen, 
'Tässä riittää hommaa varmasti! Jos etsii hy- 
vää harrastusta, ja on intoa suurempaankin 
työhön, niin purkin pitämistä ei voita mielestä- 
ni mikään. Tässä tapaa todella paljon erilaisia 
ihmisiä." 


Ilon ja sinn hetkiä 

Erilaisia pulmia laitteistopuolella on riittänyt. 
M i 1 1 oi n I evi ää ki i ntol evy, kone rei stai I ee tai ke- 
hittyy muita ongelmia. Useista purkeista oli le- 
vinnyt ainakin yksi kiintolevy, muutamasta 
useitakin. Varmuuskopioita ei useinkaan löy- 
tynyt. Pirates 1 CovenJ uhana Enqvist tahtoi ki n 
muistuttaa olevan ensiarvoisen tärkeää pur- 
kinpitäjälle, että tuoreet varmuuskopiot löyty- 
vät ainakin purkki ohjelmista, laiteasetuksista 
ja käyttäjätiedostoista. 

J Oiliakin suurehkoilla PC-pohjaisilla purkeil- 
la on ollut riesanaan perustekniikan ja käyttö- 
j ärj estel mi en 70-1 uvun perustat, j oi I oi n esi mer- 
kiksi Desqvievv in varassa suoritettava moniajo 
tuottaa toisinaan ongelmia. Tiedostojärjestel- 
mätkin saattavat sekoilla säännöllisesti. Vä- 
hemmän dramaattista on havaita kiintolevyn 
täyttyneen yön aikana viesti paketeista tai 
uusista uploadeista. Yhdessäkään purkissa ei 
oi e oi I ut ongel mi a vi ruksi sta. 

Rahanmeno on ikuinen ongelma. Purkkia 
laajennettaessa rahaa palaa tuntuvasti. Puhe- 
linlinjat, modeemit, nopeammat koneet ja suu- 
remmat kiintolevyt imevät isonkin budjetin 
nopeasti kuiviin. Etenkin ti edostopurkki a yllä- 
pitävät kärsivät ki i ntol evyti lan jatkuvasta 
puutteesta. 

Käyttäjien kiitokset sekä vaikean ongelman 
ratkaisu ilahduttaa katsauksen Sysopeja. Ylei- 
sesti kiiteltiin myös mahdollisuutta saada 
uusia kavereita purkin kautta. Muita positiivi- 
sia mielteitä olivat aivan tuoreen tavaran saa- 
minen suoraan purkkiin, mielenkiintoiset ehä- 
tit, purkin suosio ja se, että käyttäjät huomaa- 
vat purkin on kehittyneen. 


TUnst i dentti siä purkkia 

"Muihin Pohjoismaihin verrattuna Suomessa 
lienee eniten purkkeja, ja erityisesti Ruotsiin 
verrattuna tasokin on korkea", totesi J uha Mä- 


Racfio UbertyNe* 

Entäpä Fidonet, jonka lonkerot levittäytyvät 
ympäri maata ja tarjoavat mainion viestintä- 
median. Parhaat mielipiteet Fidonetin kehitty- 
misestä tulivat UKO BBS:n J os Okhuijsenilta, 
jonka mielestä Fidonet tulee kehittymään yhä 
merkittävämmäksi mediaksi, kun tietokoneet 
ai kavat muuttua taval I isi ksi kodi nkonei ksi . 

Edelleen J os korosti purkki maai I man merki- 
tystä puolueettoman tiedonvälityksen airuena, 
uuden teknologian tullessa markkinoille, il- 
mestyy purkkeihin siitä kertovia viestejä, jot- 
ka eivät ole markkinoi nti politiikan värittämiä. 

Esimerkiksi ennen OS/2:n ilmestymistä, leh- 
dissä oli jatkuvasti artikkeleita sen viiveistä, 
täyttymättömistä lupauksista ja niin edelleen. 
Julkistuksen jälkeen lehdet synnyttivät vain 
negatiivisia artikkeleita aiheesta. Fidoon il- 
mestyi välittömästi viestejä bugeista, vipstaa- 
keista sekä positiivisista puolista. Lehdistöltä 
alkoi kuulua positiivisia kommentteja vasta 
vuoden kuluttua IBM:n kampanjoista. 


Hivistyykö t^rryys? 

Modeemi n käyttäjien määrän kasvu on ollut 
tuntuvaa kaikkialla. Ikärakenteen painopiste 
on siirtynyt 16-20 vuoden tuntumaan. Erääksi 
perusedellytykseksi kaivattiin sujuvan äidin- 
kielen taidon ohella vähintään 15 vuoden hen- 
kistä ikää, mutta tilanteeseen ollaan kuitenkin 
tyytyväisiä. Aivan kokemattomien myötä kes- 
kustel ui hi n on tul I ut myös vai htel ua. 

Koska purkkeja on paljon, tarvitaan niille 
myös paljon käyttäjiä. Eräs kommentoija kui- 
tenkin totesi tumpeloita olevan aina vain 
enemmän ja enemmän. On miellyttävää tör- 
mätä kokeneeseen j a ystäväl I i seen käyttäj ään. 

PIX BBS:n Sysop kuitenkin sanoi päinvas- 
taista. Amiga-puolen käyttäjien ikärakenne on 
muuttunut sen myötä, että nuorista nul keistä 
on tul I ut nuori a ai kui si a, j a j unnui käi Sten mää- 
rä on laskenut samassa suhteessa. Käytös on 
varsi n asi ai I i sta j a kysymykset hyvi ä. 

Metropolin Teppo Oranteellakaan ei ollut 
ongelmia kasvun suhteen. Kunnollisten mo- 
deemien yleistyminen tuo harrastuksen taval- 
lisenkin kansan pariin, eikä enää tarvitse olla 
guru soittaakseen modeemilla. Kun matti - 
meikäläinenkin alkaa harrastaa purkeissa 
käyntiä, päästään eroon pelkästä teknisestä 
tappel usta. 

Käyttäjien määrän kasvamisen myötä no- 
peudetkin kasvavat hiljakseen 14 400 bps:n 
tuntumaan, joissakin paikoissa jo yli puolet 
soi ttaj i sta käyttää V.32bi s- tai H ST -nopeuksi a, 
eivätkä Sysopit ainakaan siitä ole olleet pa- 
hoillaan. 
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Katsaus suomalaiseen purkkina aailm aan 




BBS 

Bulletin Board System, 
boksi, purkki 

B BS-ohj el rri sto. 

purkki softa 

purkissa oleva ohjelmisto, 
joka mahdollistaa purkissa 
olevien viestien ja tiedosto- 
jen käsittelyn modeemilla 

chat, chattailu 

käyttäjien välinen tosiaikai- 
nen keskustel u 

dovvnloadata 

siirtää tiedostoja purkista 
omalle mikrolle 

e-mail 

purkista toiseen lähetettävä 
viesti 

etäluku 

viestien luku ja niihin vas- 
taaminen ilman tosiaikaista 
modeemi yhteyttä 

fidonet 

harrastel i j apohj ai nen purk- 
ki verkosto 

internet 

maailman laajin purkki ver- 
kosto 

käyttöoikeudet määrittävät, mitä käyttäjä 
saa purkissa tehdä 

messuilu 

viestien kirjoittaminen 

off-line 

viestit siirretään pakettina 
omaan koneeseen, jossa ne 
luetaan vasta modeemiyh- 
teyden 1 opettami sen j äl keen 


on-line 

viestien kirjoitus ja luku 
modeemiyhteyden aikana 

pd / sw 

pubi ie domain / shareware; 
ilmaisia tai halpoja ohjel- 
mia 

sysop. 

ylläpitäjä 

system operator, purkin 
hoitaja 

tiedostoal ue 

sisältää imuroitavia tiedos- 
toja 

unix 

lähinnä mini- ja suurkone- 
ympäristössä suosittu käyt- 
töjärjestelmä 

uploadata. 

li pata 

lähettää purkkiin tiedostoja 

verkot 

modeemi- tai kiinteillä yh- 
teyksillä toteutettu useiden 
tietokoneiden muodostama 
kokonaisuus esim. internet, 
Usenet, rime... 

viestialue 

paikalliset viestit luettavis- 
sa vain ko. purkista; verk- 
koviesti alueen viestit leviä- 
vät myös muihin purkkeihin 

viesti paketti 

käyttäjälle tai purkkiin siir- 
rettävä tiedosto, joka sisäl- 
tää useita viestejä 


in/ikämkäin/q: ravi 

■ Tammikuun Bitissä heitimmepikakyselyn lu- 
kijoiden modeemeista ja niiden käytöstä. Saa- 
mistamme 123 vastauskortista 70 prosenttia oli 
PC:n käyttäjiltä, jotka ilmoittivat käyttävänsä 
modeemi aan etupäässä 48^33:1 la. Amigisteista 
valtaosalla on käytössään A500, osalla A1200. 

Suurin osa vastanneista käyttää modeeme- 
jaan viikon jokaisena päivänä tai hieman har- 
vemmin. Utelimme mitä lukijoiden käyttämien 
modeemien kyljessä lukee. Suosituimmuusjär- 
jestys kuuluu: Supra, Dynalink, Asta, Nokia ja 
US Robotics. Ulkoiset modeemit ovat gallupin 
perusteella kaksi kertaa yleisempiä kuin sisäi- 
set. Tietoliikenneohjelmien kärki nimet kuulu- 
vat seuraavasti: Telix, Telemate, NComm ja 
T ermi nate. 

Bitin lukijoiden modeemeilla harrastetaan 
pääasiassa messuilua ja imurointia, toisaalta 
myös tiedostojen siirtoa; uploadausta ja 
dovvnloadausta. Toisarvoisempiin käyttökoh- 
teisiin kuuluvat: pankkiyhteydet, oma purkin 
pito sekä faksi I i i ken ne. 

Purkkisuosikkien ylivoimainen ykkönen oli 
Mevvlers HQ (90-547 2310). Perässä tulivat: 
UMCR BBS (90-455 8935), Laho (964-414 
0400/4146800), Pelit BBS, Genius BBS (921-827 
419/827 183), Höyhensaaret (privaatti), TOP 
100 M emo (938-822 4527), Neuvosto-Savo (977- 
152 5280/152 5281), The New Age (921-365 
010), Patola BBS (90-752 1300/752 3338), Kevyt 
Linja (90-343 2373), Cyberdyne ja Discovery 
(964-438 601). 

Arpomamme kolme disketti koteloa matkaa- 
vat seuraaville onnekkaille: J ari Nieminen Ru- 
tava, liro Pulkkinen Espoo ja Jussi Rantanen 
Valkeakoski. Bitin onnittelut! 
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OLLI MAJANDER 


Njsoilijan Kabekismjs 


sinmrästäletaBtsck 


siirP Sira atUda ixa 


MäailmEi jcsEacncrrat 
sä ä t ä BäjatBpBkJttLU- 
rinea, lautaa 
sdlijail^y4srriJae5ta 


loitteleva modeemi n- 
käyttäjä, modeemi sti, 

/ Imsoilija tai miten kukin 
«eään haluaa kutsutta- 
van^ joutuu ensimmäi- 
sestä yhteydenotosta lähtien 
tekemisiin uudenlaisen, säh- 
köisen maailman kanssa. Tässä 
maailmassa noudatetaan omia 
sääntöjä ja tapoja. Hienommal- 
la nimellä tätä kokonaisuutta 
kutsutaan boksi kulttuuriksi. 

Suurin osa sopeutuu vallitse- 
vaan kulttuuriin ilman suurem- 
pia ongelmia. Aina toki löytyy 
joitakin vastarannan kiiskiä, 
joille yhteisesti sovitut tai käy- 
tännön sanelemat toi mi ntamal- 
lit eivät missään tapauksessa 
kelpaa. Tämän seurauksena 
valtavirran yhteyteen on synty- 
nyt monenlaisia alakulttuurin 
muotoja. J okaisen käyttäjän on 
pyrittävä löytämään sellainen 
ympäristö, joka parhaiten vas- 
taa hänen omia toiveitaan ja 
tarkoitusperiään. 

Boksi kulttuuri n monimuo- 
toisuuden vuoksi mitään yleis- 
päteviä käyttäytymissääntöjä 


ei ole olemassa. Seuraavassa 
on kuitenkin mainittu aloittele- 
vien kusoi li joiden tueksi ja 
vanhojen tekijöiden muistin 
virkistykseksi keski vertokusoi- 
lijan kymmenen käskyä. Näitä 
ohjeita noudattamalla tulee hy- 
vin toimeen karkeasti arvioi- 
den 90 prosentissa Suomen 
bokseista. 


Käsky - Minä olen her- 
ra, sinun SysOpisi. Älä 
usko muita lässyttäjiä. 

SysOp on herra ja hidalgo, la- 
ki ja oikeus omassa boksis- 
saan. Sinun tehtäväsi ei ole ar- 
vostella hänen ratkaisujaan tai 



ehdottaa boksi softan vaihta- 
mista omaan suosikkiisi. Sy- 
sOp ilmoittaa tavalla tai toisel- 
la boksinsa käyttötarkoitukses- 
ta j a toi mi ntaperi aatteesta. P i - 
dä siis silmäsi auki ja noudata 
annettuja ohjeita. 

Käsky - Älä turhaan 
■ lausu herran, sinun Sys- 
Opisi nimeä. 

Käytä Yell- eli SysOpin kut- 
suoikeuttasi harkiten. Monilla 
SysOpeilla ei ole mitään pientä 
rupattelu hetkeä vastaan, mutta 
asia kannattaa varmistaa en- 
nen kuin aloitat metelöimään. 
Mikäli softa kysyy syytä kut- 
suun, ilmoita siihen todellinen 
asiasi. Kaikki SysOpit eivät ha- 
lua itseään häirittävän turhan 
päiten, eivätkä he jätä rankai- 
sematta niitä, jotka näin teke- 
vät. 

Käsky - Muista pyhit- 
tää käyttöajat. 

Kaikki boksit eivät oi e ympä- 
ri vuorokautisessa käytössä. 
Muina kuin ilmoitettuina aikoi- 
na I i nj a saattaa oi I a taval I i sessa 
ääni puhelu käytössä, ja yhtey- 
denottoyritykset modeemi 1 1 a 
vaikuttavat lähinnä häirintäsoi- 
toilta. Samoin monilinjaisissa 
bokseissa jokin linja voi tietty- 
nä aikana olla varattu ulossoit- 
toja tai muuta tarkoitusta var- 
ten. Varmista aina ennen soit- 
toasi, että kyseinen linja on 
juuri sillä hetkellä toiminnassa. 


Käsky - Kunnioita etu- 
ja sukuni meäsi. 

Sinulle on annettu ihan 
ikioma nimi, joten käytä sitä i I- 
moittautuessasi uuteen boksiin 
käyttäjäksi. Älä siis käytä kek- 
sittyjä nimiä. Poikkeuksena ai- 
noastaan sellaiset boksit, joissa 
on tarkoituskin käyttää ai iäk- 
si a. Vastaa rehellisesti myös 
muihin kysymyksiin, joita bok- 
sissa kysytään. Näitä tietoja 
voidaan käyttää erilaisten tilas- 
tojen rakentamiseen, eikä vää- 
rän tiedon antamisesta ole si- 
nulle itsellesi mitään hyötyä. 
Käsky - Älä ujostele. 

Jos huomaat boksin toimin- 
noissa jotain vikaa, kerro siitä 
yl I äpi dol I e mahdol I i si mman no- 
peasti. Asiallisiin huomautuk- 
siin suhtaudutaan aina myön- 
teisesti. Samoin, jos sinulla on 
boksin käytön kanssa ongel- 
mia, älä pelkää kysyä neuvoja. 
Yksilöi ongelmasi mahdollisim- 
man tarkasti, ja kerro mahdolli- 
set asiaan vaikuttavat taustate- 
kijät, kuten pääteohjelmasi ja 
modeemisi tyyppi. 

6 Käsky - Älä levitä 
■ viruksia. 

Virusten levittäminen ei ole 
toivottavaa toimintaa. Tarkista 
boksi i n I ähettämäsi ti edostot 
etukäteen vi russkanneri 1 1 a. Ta- 
hallisesta viruksen lähettämi- 
sestä on seurauksena useimmi- 


ten oikeuksien menetys. Nou- 
data myös muilta osin boksissa 
määriteltyä upload-politiikkaa. 
■»Käsky - Älä sikaile. 


Hyvä käytös bokseissa on 
kusoi I un A ja O. Normaaleissa 
bokseissa on käyttöoikeuksista 
turha uneksia, jos laskettelet 
esi ttelyvi esti isi vain kirosanoje- 
si varaston. Pyri noudattamaan 
boksin messuilupolitiikkaa. 
Käytä etälukijaa, mikäli sellai- 
nen on mahdollista. Pidä huol- 
ta siitä, että omat viestisi ovat 
aiheensa mukaisella otsikolla 
varustettuja ja oikealla alueel- 
la. Vältä liikaa siteerausta. 


8 


Käsky - Älä sano väärää 
toteamusta muista 


käyttäjistä. 

Muita käyttäjiä tai ylläpitäjää 
nimittelemällä ja haukkumalla 
saat vain idiootin leiman 
omaan otsaasi . 

a Käsky - Älä himoitse 
toisten käyttäjien pää- 
nahkaa. 

Kaikki käyttäjät tekevät vir- 
heitä. Toiset enemmän, toiset 
vähemmän. J okaisesta toisen 
käyttäjän tekemästä virheestä 
ei kannata nostaa meteliä ja 
riemuita omasta erinomaisuu- 
destaan. 

Käsky - Älä himoitse 
toi Sten käyttäj i en 
etuja tai oikeuksia. 

Oma oi keustasosi nousee, 
kun sinut havaitaan järjestel- 
män kannalta hyödylliseksi 
käyttäjäksi. Messupurkissa oi- 
keuksia saa kirjoittamalla laa- 
dukkaita messuja, filepurkissa 
lähettämällä laadukkaita julki s- 
ohjelmiajne. luLi 


KjböI ijani ItaraJoLS 

Modeemi meidän, joka olet kyt- 
ketty. Pyyhitty olkoon sinun pö- 
lysi. Tulkoon sinun standardisi. 
Tapahtukoon sinun yhteydenot- 
tosi myös kupari- niin kuin va- 
lokaapelissa. Anna meille tänä 
yönä meidän jokaöi n en messu - 
paketti mme. Ja hoida meille 
meidän i mu roi nti mme vauhdi k- 
kaasti, niin kuin mekin hoi- 
damme päätä ai tenopeuden. Älä- 
kä saata mätä linjahäiriöihin. 
Vaan päästä mädät virheenkor- 
jauksella. Sillä sinun on bittivir- 
ta ja kapasiteetti ja toimivuus 
linjan katkeamiseen asti. 
OMEN. 
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Obetloilt^mäelljen ixt^iryseli- 

ilmdtLJoät sattLTBEt silrröri? N^> 

v edaai Krtno£EiGH€i rrUtaei 
Icirivdad i n isiä FU^idiijai 
vei \EljaEtaa iBB i p eal^n pdi- 

k^Hzxn Mim£täsik>pekftalv 

viä pelejä l^rnTeiä ihrriEiä vbb- 


oni kansal I i nen On-I i ne E ntertai n- 
ment tarjoaa palvelua, josta haa- 

IV vei I emi nenki n sattuu sei käydi ntä 

myjöten. Modeemi soimaan ja 
vaitustajia löytyy roppakaupalla. 
Valitettavasti lähin toimipiste on Englan- 
nissa, joten edullista hupi ei ole. 

On-I i nen tarjontaan kuuluu toistaiseksi 
kuusi peliä: Air VVarrior, Federation II, 
MUD 2 (Multi-User Dungeon), Internecine, 
Space ja Reptile. Kolme ensimmäistä, Air 
VVarrior, Fed2ja MUD, ovat varteenotetta- 
via ja korkean profiilin rahasampoja, loput 
listantäytettä. 

Keväällä käynnistyy yhtiön uusi huippu- 
tuote, Battletech, josta tulee mitä todennä- 
köisimmin yhtiön hittipeli. Ajatus Mechillä 
jytäämisestä ihmisvastustajien kanssa on 
houkuttelevampi kuin Air VVarriorin lento- 
sota konsanaan. 

Kuvittele itsesi massiivisen 20-100 ton- 
nia painavan jätti läisroboti n ohjaimiin. Tu- 
livoimaa on yhtä paljon kuin nykyaikaisel- 
la panssaridivisioonalla, rinnalla jätti ro- 
botteja ja läjä vihollisia. Maasto lakoaa, 
kaupungit palavat ja tuhoa syntyy enem- 
män kuin kymmenessä Stalingradissa. La- 
serit ja partikkeli kanuunat soivat, pikaty- 
kit laulavat ja ohjuksia lentää kuin sorsa- 
parvia. Tämä on SOTAA! 

Adolf Gal I anein jalarjäljillä 

Air VVarrior on On-Linen houkutuslintu. 
Ti etokonetta vastaan i I matai stel ut ovat to- 
ki kovia, mutta vasta ihmisvastustajan 
kanssa löytyy "se jokin", vasta silloin kat- 
sotaan kuka onkaan kyvykkäin ilmojen so- 
turi. 

AW:n skenaariossa on vastakkain kolme 
maata: A, B ja C. Kussakin on kolme pää- 
kenttää, muutama mini kenttä ja kolme 
tehdasta, jotka valmistavat ammuksia, 
polttoainetta ja lentokoneita. Pelialueen 
keskustassa on lisäksi puolueeton alue yh- 
den lentokentän kera. 

Taisteluareenoita on kolme, ensimmäi- 
nen ja toinen maailmansota sekä Korean 
sota - kukin omalla kalustollaan varustet- 


tuna. Taistelualue on pääasiassa aakeeta 
laakeeta, mitä nyt siellä täällä vuoria ja 
kukkuloita. Alueella on myös kolme mer- 
ta, jotka kukin rajoittuvat kahteen maa- 
han. Toisessa maailmansodassa löytyy Eu- 
roopan lisäksi on myös Tyynenmeren sota- 
näyttämö saarten ja lentotukialusten kera. 

AW:ssä ei ole tyydytty pelkkään hävittä- 
jien kamppailuun. Lisukkeena on liuta 
pommikoneita - jopa maajoukkojakin, 
panssareiden, it-tykkien ja jeeppien muo- 
dossa. Laivastokin on tulossa. Ellei vielä 
riittänyt, voi pelaaja hypätä kuljetusko- 
neen ohjaimiin, rahtaamaan laskuvarjo- 
joukkoja tai huoltotarvikkeita. 

Interaktii visuus on ehkä villein ominai- 
suuksista. Pelaajat voivat jutella keske- 
nään, pommikoneen lentäjä voi kutsua toi- 
sia pelaajia koneeseensa ampujiksi. 
Useampi lentäjä voi muodostaa yksikön, ja 
kaksipaikkaiseen koneeseen voi ottaa mu- 
kaan tarkkailijan suurten operaatioiden 
kontrolloimiseksi. 

Viestitoiminnallaan Air VVarrior vetäisee 
huikean kaulan perinteisiin simulaattorei- 
hin. Vai kumman esimerkin peliä pelaisit 
mieluiten: a) simulaattori köhähtää digi- 
toi dusti: 'Vihollinen kello kuusi" vai b) jah- 
dataan P51D:llä vihollisen Spitfireä, joka 
polttoaine loppumaisillaan koettaa rahjus- 
taa kohti koti kenttää. Puhutaan niitä näitä, 
pääosin edellisistä taisteluista. Uhkaillaan 
miten Spitin käy sen jäädessä kiinni. Het- 
keä aiemmin kuunneltiin radiosta Spitin 
äskei stä i I matai stel ua. 

Suurilla pelaajamäärillä voi harjoittaa 
yhteistoimintaa. Toisinaan pelissä on me- 


neillään erityinen skenaario, jossa on tietty 
päämäärä. Tällöin, ja toki muulloinkin, 
osapuol et saattavat i I matai stel emi sen 
ohessa ryhtyä toteuttamaan porukalla yh- 
teistä strategiaa. Ponnistuksessa käyte- 
tään mahdollisimman keskitetysti pommi- 
koneita, kuljetuskoneita ja kenties maavoi- 
miakin tavoitteen saavuttamiseksi. 

Täydellistä A W:l la sotiminen ei ole. Kun- 
kin valtion lentokentät ovat varsin kauka- 
na selustassa, ja lentoonlähtö tapahtuu ai- 
na joltain koti kentältä. Ennen taistelutoi- 
minnan alkamista joudutaankin lentämään 
tyl sähkö matkalento, jota voi keventää 
ajatustenvaihdolla radioteitse. Koko puhe- 
linlaskusta matkalento voi syödä jopa 2/3. 

Terminaaliohjelmallako tämä tapahtuu, 
ASCII -merkki en pomppiessa ruudulla? 
Kyllä ja ei, käytössä on nerokas erityinen 
Air VVarrior-pääteohjelma, itse asiassa täy- 
dellinen pieni lentosimulaattori. Kytkeyty- 
minen tapahtuu soittamalla ohjelman ter- 
mi naal i puolel I a On-I i nen pal vei unumeroon 
ja käynnistämällä sieltä Air VVarrior. Pääte- 
ohjelma kytkeytyy automaattisesti, ja heit- 
tää pelaajan valitsemaansa lentokonee- 
seen. Tämän jälkeen koneitten välillä liik- 
kuu dataa lentokoneiden liikehdinnästä ja 
viesteistä, kaikki muu on valmiina omassa 
päässä. 

On-lineltä voi imuroida pääteohjelmat 
Amigalle, Macille, ST:lleja PC:lle. Air VVar- 
riorin päätenopeus on vain 2400 BPS, mut- 
ta yllättävän hyvin sekin riittää. Vasta erit- 
täin suurilla pelaajamäärillä saattaa tulla 
vaikeuksia, silloinkin tahmaaja on peliä 
pyörittävä emokone. 
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Testilennot lennettiin On-linen tuotta- 
malla kaupallisella PC-simulaattorilla, 
SVGA Air VVarriorilla. Markkinoilla on 
Amigallekin vastaava ohjelma, joka tällä 
hetkellä on Fighter Duel Professional 2 - 
versiossaan. Kaikissa näissä on perusver- 
si oi na yksi nkertai set vektori koneet, mutta 
On-I i nestä voi imuroida lisägrafii koita, joil- 
la koneet muuttuvat yksityiskohtaisem- 
miksi. Tällöin on syytä omistaa tavallista 
nopeampi kone. 

aenhteseVMrd II! 

Millaista suuren ihmismäärän kanssa 
taisteleminen sitten on? Huikean muikeaa, 
eikä sen kuvailuun riitä sanakirja. Lentäes- 
sä voi seurata muiden koneiden taisteluja 
radion ja tutkan välityksellä, katsella voi- 
masuhteiden vaihtumista puolelta toiselle 
ja höpöttää radioon. Voi niitä raukkoja, jot- 
ka kiljuvat radiossa apua ja rysähtävät 
kohta alas. 

"Hell o folks, Finnish Airforce has ente- 
red the fight". J o yhden taistel un ai kana voi 
joku lentäjistä erottua joukosta ja tulla jo- 
pa sotatutuksi. "Hello you spit there. Tm 
coming for you..." Vastauksena: "Eeek!". 
Räiskis, syöksy maahan, mutta heti takai- 
si n i I maan. "Ahh, that was the I ast ti me you 
shot me down. I'm here again for a reven- 
ge! M . Räiskis, maahan ja uusi yritys: "I 
found out that it's safer to be on your side." 
Ei ihme, sillä pisteti lastoja tutkiessani ha- 
vaitsin kyseisen vastustajan olleen kuu- 
kauden kolmanneksi tehokkain taistelija. 

Toista testisoittoa analysoi dessani löy- 
sin selvän kuvion. A-maa koetti vallata 
keskialueen puolueetonta kenttää ja B- 
maa yritti estää sitä. Taivaalla pyöri run- 
saasti pommikoneita, hävittäjiä ja kuljetus- 
koneita. Kertyi pä siinä minullekin ilma- 
voitto A-26-pommi koneen lipuessa tähtäi- 
miin. Meno oli armotonta, koneita putoili 
yhtämittaa tässä ilmojen urheiden ässien 
kamppailussa. 

Air VVarriorin jälkeen lentosimulaattorit 
eivät maistu enää miltään. Viis hienosta 
grafiikasta tai polygoneista. Vaihtaisin ne 
kernaasti karkeisi i n vektori koneisi i n, joita 
ohjaavat lihaa ja verta olevat ihmiset, ru- 
patteluun ja hävittäjien veljeskuntaan. Val- 
takunta ilmaisesta puhelinlinjasta! Air 
VVarriorin kokonaispisteitä laskee vain pit- 
kät lennot tapahtumien keskipisteeseen. 

Air VVarrior saa realistisuudesta: 95 , pe- 
lattavuudesta: 90 , vetovoimasta: 98 , inte- 
raktii visuudesta: 95 . Kokonaispisteet: 95 

Federation 2 

Aikuisten avaruusfantasiaa. Vapaamieli- 
nen ja huvituksia rakastava aurinkokunta 
tulevaisuudessa on monien valtaa ja voi- 
maa havittel evien ihmisten (pelaajien) 
leikki tantereena. Kukin kerää itselleen 
mahtia ja rahaa, kieroillen, kauppaa teh- 


Ffcfesacnd 2 

SVGA Air VVarrior on On-linen erikseen markki- 
noima PC-lentosimulaattori, jolla saa PD-ver- 
sioita tuntuvasti näyttävämmän päätteen yhtiön 
Air VVarrior -palveluun. Ohjelma sisältää hyvät 
ja kattavat käsikirjat karttoi neen, jotka helpot- 
tavat roimasti peliin perehtymistä. 

On-linen palvelun kautta käytettynä SVGA 
AW on ehdoton apuväline. Toisaalta yksikseen 
se ei pärjää lainkaan. Vaikka tietokonetta vas- 
taan I ennettäessä AW:ssa on rutosti real i smi a j a 
ominaisuuksia, on yksinpeli jäänyt harjoitte- 
luasteelle. Kunnon sodan ystävä ikävystyy kuo- 
liaaksi. Kaverin löytyminen parantaa tilannetta, 
sillä AW:n voi linkittää joko kaapelilla tai mo- 
deemilla toiseen koneeseen. 

Yhdysvaltalainen J aeger Software on kehitel- 
lyt vuosia omaa versiotaan On-linen päätteestä. 
Heidän tuorein versionsa on nimeltään Fighter 
Duel Professional 2. 

Se on erittäin moni- 
puolinen simulaat- 
tori, joka pärjää yk- 
si kseenki n, mutta 
on parhaimmillaan 
i h mi svastustaj an tai 
Air VVarriorin kans- 
sa. 

FD Pro 2 on ehkä 
edistynein Amigan 
simulaattoreista. Se 
muun muassa tukee 
AGA-piiristöä 
( D B L NTSC/P A L-ti - 
lat), siinä on nopein 
Ami ga-si mul aatto- 
rien ruudunpäivitys 
ja mahdollisuus liit- 
tää toinen monitori 
takanäkymäksi . Pe- 
lin saatavuus voi 
kuitenkin osoittau- 
tua ongel maksi . 
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CXineRtaftamert liH 

On-I i ne on E uroopan j ohtava vuorovai kuttei nen 
pel iyhtei sö. Se keskittyy ti etokonepohj ai si i n pe- 
I ei hi n, joissa ihmiset pel aavat toisiaan vastaan. 
On-I i ne tarjoaa monen pelaajan on-line-pelejä, 
reaaliaikaisia keskustelufoorumeja ja e-mailin. 
On-linen palveluihin pääsee käsiksi näin: 

1. Reki sterö i tyrni nen . So i tetaan j ärj estel mään 
ja luodaan järjestelmään oma tunnus. 

2 . Maksaminen. Maksetaan tilille haluttu määrä 
rahaa luottokortilla. Vaihtoehtoisesti lähetetään 
shekki hai utul I e summal le osoitettuna. 

3 . Poistutaan, ja soitetaan järjestelmään uudes- 
taan. Loggaudutaan sittemmin luodulla tunnuk- 
sella. J a sitten pelataan tai vaihdetaan mielipi- 
teitä. 

Yhteystiedot: 

Onli ne Entertai nment L td, 

642a L ea Bri dge Road, 

London E 10 6AP, England 
Puh. 990 - 44 - 81-558 6114 (9.00 -17.00 pai- 
kat li sta ai kaa, ai kaero Suomeen kaksi tunti a) 
Datali nja. 990 - 44 - 81-539 6763 (2400 BPS) . 
On-I i neen soittaminen Tymnet Ruotsin 
kautta: 

Göteborg ( 31) 450 630, Tukhol ma ( 8) 29 4782 
Vaadittavat Tymnet tunnukset: ID : On-I i neli 
ja tunnussana: entertai n 

Tymnet-veloitus: On-I i ne, 2.00 u/h, Verkkomak- 
su, 5.50 u/h. 


den ja tehtäviä suoritellen. Tarpeeksi rik- 
kaat voivat rakentaa jopa omia planeetto- 
jaan. 

Amigan tai PC: n omistavat voivat käyt- 
tää eri tyi stä F ed2-termi naal i ohj el maa, j oka 
tarjoaa graafisen käyttöliittymän peliin. 
T aval I isen ASCI I -näytön sijaan, mukana on 
grafii kkaa j a ääni efektej ä, sekä osi i n j aettu 
ruutu saapuvan informaation käsittelyn 
helpottamiseksi. Pääte on imettävissä On- 
I i nestä. 

Vaikuttaa mielenkiintoiselta, mutta sy- 
vällisempi tutustuminen olisi tullut hirvit- 
tävän kalliiksi. J o pi ntapuol i nenki n pereh- 
tyminen vie useamman päivän. Pelaajilla 
vaikutti olevan menossa kaikenlaista omi- 
tuista operointia, ja eräs aviopari heitti ah- 
kerasti herjaa toisilleen. Eli pelissä voi 
mennä naimisiinkin (Apua! toim.huom.). 

MUDII 

Multi User Dungeon, MUD, tarjoaa reaa- 
liaikaista seikkailua fantasiamaail massa. 
MUDit ovat yliopisto- ja muiden suurissa 
verkoissa majailevien ihmisten hupia. 
Loi stavaa rool i sei kkai I ua, j ossa vastaantu- 
lijat ovat ihmisiä. 

Intemecine 

E -mai I i n kautta pel attava f uturi sti nen tai s- 
telupeli, jossa osanottajat kamppailevat 
peli showssa mahtavista rahapalkinnoista. 
T eksti pohj ai nen j a hi das. E i hyvä Suomes- 
ta soittaville. 


Space 

Hieman omituiselta vaikuttava, arcademai- 
nen avaruusräiskintä. Alukset riehuvat pie- 
nessä galaksissa toisiaan mäiskien ja testa- 
ten kuka onkaan paras ja viimeinen ava- 
ruussoturi. Omituiset kontrollit ja rumaa 
ANSIa. 

Reptile 

Ruma j a tyl sä matopel i . 

Kallista, rrUta rmhtavaa 

Etenkin Air VVarrior oli herkkua, mutta 
näillä taksoilla ei tiheästi lennellä. Ellei sa- 
tu olemaan ökyrikas, tulee On-linen tarjon- 
nan hyödyntäminen suhteettoman kalliik- 
si. Englannissa käydessä on ehdottomasti 
syytä vaihtaa nähtävyyksistä Big Ben On-li- 
nen Air VVarrioriin ja BattleTechiin. Suo- 
mea halvemmalla soitot onnistuvat myös 
Ruotsista.. 

Toivottavasti Suomeenkin saapuisi vas- 
taavia palveluita, kymmenien pelaajien on- 
line-pelejä MITSin ulkopuolellekin. Jospa 
joku ottaisi onkeensa ja perustaisi yrityk- 
sen tarjoamaan pelipalveluja.LHJ 
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0 livetti J P 2 5 0 


K±tuLiiriainen 
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TdostLBnäytE paljastaa pari iTLBfcesii hkatiJ esti rrille tyypillistä seikkaa: tetä- 
väreinaiset ääriviivat tnistuat hierrän suttuisina ja laajoissa väri- tai sävy- 
pi maissa näkyy lievää juevaisuutta. 


TEKSTI TAPANI LAHTINEN 
KUVA PEKKA VÄÄNÄNEN 


O livetti JP 250 on henkilö- 
kohtaiseen käyttöön tar- 
koitettu yksivärimustesuihkukir- 
joitin, joka näyttää enemmän lei- 
pälaati koita kuin kirjoittimelta. 
Yksiössä asuvan ei kannata si- 
joittaa Olivettia kovin lähelle 
keittokomeroa. 

K i rj oi ti n vaati i nykyi si i n pysty- 
suuntaisiin kirjoitti mi in verrattu- 
na enemmän pöytäpinta-alaa, sil- 
lä paperin syöttökaukalo on vaa- 
katasossa laitteen takana. 

Billinen kiijortuspää ja 
rrusbesäiliö 

Oli veti n erikoisuutena on erilli- 
nen kirjoituspää ja mustesäiliö, 
jotka kummatkin ovat vaihdetta- 
via. Vaihtaminen sujuu kätevästi 
ilman sormien tahri utumi sen 
vaaraa. Kirjoituspään joutuu 
vaihtamaan, jos sitä ei saa tavan- 
omaisin keinoin puhdistetuksi. 
Erillisyydestä johtuen mustesäi - 
liöt ovat melko edullisia. Pelkkä 
muste maksaa kahden säiliön 
erissä 124 markkaa ja kirjoitus- 
pään kanssa 251 markkaa. Yhden 
mustesäi I i ön kestoksi i I moi te- 
taan noin 400 000 merkkiä. Kir- 
joituspäässä on 50 suutinta. 

J P 250:n tulostustarkkuus on 
300 pistettä tuumalle. Tulostus- 
nopeus on vedosjäljellä 180 
merkkiä sekunnissa ja laatujäl- 
jellä 120 merkkiä sekunnissa. Ve- 
dosjälkeä käytettäessä vaaka- 
resoluutio on 150 pistettä tuu- 
malle. 

OI i veti ssa voi käyttää taval I i s- 
ta kopiopaperia, jolle käsikirjas- 
sa myös luvataan paras tulostus- 
jälki. Paperilaadun suhteen on 
kuitenkin syytä olla tarkkana, sil- 
lä käytettäessä huokoista kopio- 
paperia jälki on mustesuihkukir- 
joitti mi Ile tyypilliseen tapaan 
heikkoa. Paremmalla paperilla 
jälki on huomattavasti laaduk- 
kaampaa, joskaan ei lasertasois- 


ta. Kirjaimien ulkoreunat ovat 
suttuisia, mutta se ei haittaa, jos 
tekstiä katsotaan normaalilta lu- 
kuetäisyydeltä. Grafiikassa esiin- 
tyy jonkin verran juovai suutta. 
Vaikka musteen ilmoitetaan kes- 
tävän vettä, voi tulosteen helpos- 
ti tuhria kostealla sormella. 

Mukana seuraa tulostusajurit 
Windowsille ja joukolle DOS-oh- 
j el mi a. Kirjoitinta voi käyttää 
myös niiden ohjelmien kanssa, 
jotka tukevat HP DeskJ et Plus - 
ki rj oi ti nta. Wi ndows-aj uri ssa voi- 
daan valita muun muassa kuvien 
ditherointitapa ja intensiteetti se- 
kä tekstiä tulostettaessa vedos- 
tai laatujälki. Säätökokei luja jou- 
dutaan käytännössä tekemään 
jonkin verran erityyppisiä kuvia 
tulostettaessa. 

Kredkas paperi kaukalo 

Paperi kaukalon kapasiteetti 
on 70 sivua. Yksittäisarkit ja kir- 
jekuoret syötetään laitteen edes- 
tä. Kumpaakin syöttötapaa käy- 
tettäessä tulosteet ohjautuvat 
kirjoittimen takana viistossa ole- 
vaan vastaanottoalustaan. 

Virtajohto ja kirjoi ti n kaapeli 
menevät hei posti paperi n syöttö- 
kaukalon päälle, hankaloittaen 
paperin lisäämistä. Kaukalon 
reunassa on ohjausura virtajoh- 
dolle, mutta se ei estä paperini- 
pun reunan osumista virtajoh- 
toon paperia lisättäessä. Käyttö- 
mukavuuden kannalta olisi pa- 
rempi, jos liitäntä ja virtajohto 
olisi sijoitettu laitteen kylkeen tai 
paperi kaukalon alle. Virtajohtoa 
ei kannata kolhia liikaa, sillä se 
on kiinteä. Paperi kaukalon täyt- 
täminen edellyttää myös laitteen 
edessä olevan kahden vivun oi- 
keaoppista käyttämistä. Vipujen 
ja niiden asentojen merkitys on 
muistettava, si I lä ni itä ei ole mer- 
kitty koteloon. 

Äänekäs mekanismi 

Olivetti on mustesuihkukirjoit- 
timeksi varsin äänekäs. Erityi- 
sesti paperi nsi i rtomekani smi 
kai paa äänenvai menni nta. 


Kirjoittimen oletusarvojen va- 
I i ntakytki met ovat muovi si a I i us- 
kakytki mi ä. Kytki nten asettel u 
on helppoa, sillä kansi avautuu 
reilusti ja kytkinten asennot on 
merkitty kanteen. Kytkimien 
suojana on erillinen lukitusluuk- 
ku, joka estää kytkinten asennon 
muuttamisen vahingossa esimer- 
kiksi mustesäi liötä vaihdettaes- 
sa. 

Ohjauspaneelissa on kolme 
sei keätoi mistä painiketta, joilla 
kytketään kirjoitin pois linjasta 
ja suoritetaan rivin- ja sivunvaih- 
dot. Normaalitoimintojen lisäksi 
painikkeilla voidaan käynnistää 
testitulostus ja heksadesi maali - 
tulostustila. 

Olivetti emuloi HP DeskJet 
Plus -kirjoitinta. Lisävarusteena 
on saatavana Epson LQ 850 ja 
IBM Proprinter 4207 -matriisi kir- 
joitinemuloinnit. Matriisikirjoi- 
tinemulointeja ei ole 
syytä käyttää turhan 
päiten, sillä ne eivät 
hyödynnä kirjoittimen 
kaikkia ominaisuuk- 
sia. J ompi kumpi lisä- 
emulointi kannattaa 
hankki a vai n, j os j oki n 
käytetty tärkeä ohjel- 
ma ei tue H P DeskJ et 
Plus -kirjoi ti nta. 

Vakiona on 128 kilo- 
tavun RAM -muisti, jo- 


ka voidaan laajentaa lisävarus- 
teena saatavi 1 1 a 128 j a 256 ki I ota- 
vun lisämuisti korteill a. Lisämuis- 
ti kortti tarvitaan, jos kirjoi ni- 
meen hankitaan ohjelmallisia 
fontteja. 

Sisäisiä fontteja on kolme, 
joista yksi on suhteutettu. Kir- 
joittimen hintaan sisältyy myös 
25 Bitstream True Type -fonttia 
Windows-käyttöön. Lisävarus- 
teena on saatavana myös joukko 
fontti kortteja, joista on hyötyä 
lähinnä DOS-ohj el mistä tulostet- 
taessa. Windowsia käytettäessä 
True Type-fontit ovat käteväm- 
piä. 

Olivetti J P 250 on kohtalaisen 
laadukas yksivärinen mustesuih- 
kukirjoitin. Sen käyttäminen on 
vaivatonta paperi kaukaloa lu- 
kuunottamatta. LHJ 
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Hrtac 2^BOrr1*dlnranliitä-tä- 
koEpäia 25^3rrfc:liitä'tä<EEpe- 
linkeresa 

|VfeE#-EriLiJösOi\>öaj SLxnrii 
FUrslin (9Q 88741 
lääcpa (9Q) 88743C2 
Miia 2 rntffesälicjtä 121 rrl^ 2rnLÖEsäliätäjakndtLEpBä 
25Lrrfc; oniUörti katit 4££trk: 
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J am m aava M IDI-orkesteri 

Vämaha hfello! 

TEKSTI RASMUS WICKHOLM 
KUVA PEKKA VÄÄNÄNEN 

htilo IVLeIc en FC-I^UgillesLiri^ttuämpEM^E^ jeka sisältää M □- 
sV rt] EtisGijanja\AAncbkA&-9CKi^liJ<s». \&i«ha CEXT3cn itsrarm 
Mrrallirmsaj ri m gU li, jete veiefam i^/tlcä nririQtEi^Ea IVD-lät- 
tom d^ttauEkEi . KJnreai tilaataqca^tyiB a- BC iiu * itä Graal |V|- 
□„ MF32ja\&T#^ DskQ cl laita 



oduuli toistaa aidoista soittimista 
digitoituja ääninäytteitä. ROM- 

IV mui sti sta I öytyy 192 soi ti nta j a 10 

I ^Lwr Jnpusariaa. Ääniä ei voi muoka- 
t »Yhtä aikaa voidaan soittaa 16 
soitinta (multitimbraalisuus, moni soi nti - 
suus) ja 28 ääntä (polyfonia). 

Äänet ovat korkeatasoisia. Laitteen DSP 
(Digital Signal Processor) tuottaa di gitaali- 
tehosteita, esimerkiksi jälki kaikua. Eten- 
kin orkesterisoittimet kuulostavat H eli o 
Musicin kautta upean täyteläisiltä. 

Helppoasehtaa ja näppärä 

Moduulin ergonomia ansaitsee kiitokset, 
eikä laite vie liiemmin tilaa. Liittimet, napit 
ja sääti met on sijoiteltu järkevästi. Edestä 
löytyy tärkeimmät nappulat ja korvalap- 
pustereoista tuttu liitin kuulokkeille. Ään- 
tä saa myös syötettyä sisään, joten laitteel- 
la voi miksata. 

H eli o Musiciin kuuluu muuntaja, jonka 
virtajohto liitetään takapaneeliin. Takaa 
löytyvät myös Ml Dl-liitti met ( i n, out, thru) . 
Ulostul evälle äänelle on tarjolla isot mono- 
j aki t, eri kseen oi keal I e j a vasemmal I e ste- 
reokanavalle. 

Erikoista on, että laite voidaan myös kyt- 
keä suoraan PC:n tai Macintoshin sarjaport- 
ti i n. E ri 1 1 i stä M I Dl -kortti a ei tarvita, I ai te toi - 
mii sellaisenaan. Moduuli on liikuteltavissa 
ja liitettävissä kuoria avaamatta koneeseen 
kuin koneeseen. Paketissa on kaikki tar- 
peen isimmat sovittimet ja johdot (muun 
muassa RCA, MIDI). Paketin mukana tule- 
vat ohj eki rj at ovat asi ai I i si a j a täsmäl I i si ä. 


Kävyttä nrusiikkiohielrraa 

Tuotteen ajurit ja muut ohjelmat ovat MS 
Windows 3. 1:1 le. Tämä merkitsee yhteen- 
sopivuutta, ja mikä tahansa Windowsin 
Ml Dl -omi nai suuksi a käyttävä ohjelma toi- 

CUaRse Lite on VMndotAJsi n cjnFiafTsuuttei ahkerasti 
hyöd^ftävä sekveneseriohjelrrEi. hiirellä kannattaa 
tökkiä nuothqa, kuvakkeita, taimrtopalkkefa ja 
tyokaluvali koita. Suorakäyttö opettaa kokeilijaa. 



W5TftUMENT 



mii laitteen kanssa. Paketin sovellukset 
ovat ohj el matal o Stei nbergi n käsi ai aa. 

Music Box on siisti ja kätevä ohjelma, jo- 
ka soittaa M IDI -tiedostoja. Kappaleita voi- 
daan asettaa jonoon. Paketin mukana tu- 
lee eri tyylistä M IDI -musiikki a, pätkiä tun- 
netuista kappaleista. Todellinen MIDIootti 
tietenkin silmukoi suosikkinsa koko päi- 
vän jytääväksi Windows-työympäristön 
taustamusiikiksi. Puutteitakin Music Bo- 
xissa on, esimerkiksi käytettävää Ml Dl -lai- 
tetta ei voi määritellä. 

Cubase Lite on 16-raitainen sekvensseri- 
ohjelma, josta löytyy kaikki tärkeimmät 
ominaisuudet. Erilaisia näkymiä on niu- 
kasti, eikä tietojen editointi nuotti näky- 
mässä aina ole kätevää. Ohjelma on silti yl- 
lättävän hyvä nuotintamaan. Nuottien tu- 
lostus on vaivatonta ja jälki hyvää. Näp- 
päinohjaus ei toimi totutulla tavalla, eikä 
sovel I uksi ssa oi e ohj el mal I i si a opasteita. 


löi niva kokonaisuus 

Tuote soveltuu vaativalle harrastajalle, jo- 
ka haluaa kuunnella Ml Dl -musiikki a, mut- 
ta on kyllästynyt äänikorttien latteisiin 
FM-ääniin. Hello Musicin äänet ovat hyvät, 
yhteensopivuus on kunnossa ja ohjelmat 
kelvollisia. Menevä mies osaa arvostaa 
myös laitteen siirreltävyyttä. Hello Musicin 
asennus ja käyttö on helppoa. EZQ 


l-öld IVLtic! 

N/örrtötEja 'väiaJ taCopadJcn 
Hrta rcin4¥35 rrk 

EcLstsja CEM2DCX pJnäin(9BL) 336G44. 
Ukcrritst, kxl xs 224x35(90 x239mllirröriä 
Fteina Xl kg 
Vrtslshcfe 15V 500 rrA 

□itämät ^änantjQ lirjaJcetLlQ MD iiYcU/ttrg 
tohcEt DCtjQ kuJckäiitärtä 
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KARI A. HINTIKKA 


artti Tienarin toimittama Tieto- 
tekniikan alkuvuodet Suomessa 
IV ^B500-si vui nen j ärkäl e j a kattaa 
\#kAo kotimaisen atk: n historian 
1950-luvulta nykypäivään. Kirja 
sisältää lähes kolmenkymmenen kirjoitta- 
jan muistelut sekä kymmenen haastatte- 
lua. 

Teoksen näkökulma on julkishallinnon ja 
teollisuuden systeemisuunnittelussa. Se 
on luonnollista, sillä sitä tietotekniikka oli- 
kin pitkään. Esimerkiksi mikrotietokoneet 
saapuivat Suomeen vasta 1970-luvun lo- 
pulla. 

Läpi käydään monipuolisesti niin kor- 
keakouluopetus, yrityshistoria, teol- 
lisuusautomaatio ja datasiirto kuin alan 
järjestäytyminen sekä komiteat, kotimai- 
nen tietokonekauppa ja suomenkielisen 
sanaston kehittäminen. 

Kotikäyttäjien kannalta mielenkiintoi- 
sinta antia kirjassa on muun muassa atk- 
kielen vakiintuminen, kotimikrojen mai- 
hinnousu sekä boksi kulttuuri n kehittymi- 
nen 1980-luvulla. 


Mate i ^ild<atonelqTite käyn- 
nisti atk: n 

Tarina alkaa Matematiikkakonekomiteas- 
ta, joka kokoontui ensimmäisen kerran 
14.4.1954. Suomessa oli toimiva reikäkort- 
ti kulttuuri, mutta ulkomaisten esimerk- 
kien mukaan Suomenkin oli syytä tutustua 
el ektroni I askukoneen mahdol I i suuksi i n 
sekä kartoittaa sen tarvetta muun muassa 
ti eteen j a teol I i suuden käytössä. 

Matematiikkakonekomitean toisena tar- 
koituksena oli kotimaisen koneen rakenta- 
minen. Projekti sai nimekseen ESKO 
(Elektroninen SarjaKOmputaattori) ja se 
käynnistyi 1.3.1955 Teknillisessä Korkea- 
koulussa. 


Tietotekniikan 

alkuvuodet- 

l<tö rranm ätl^hiätota 
yt<g^ä |<arssa 


ESKOista piti tulla Suo- 
men ensimmäinen mate- 
mati i kkakone, mutta Pos- 
tipankki oli nopeampi ja 
hankki 1958 laskimeksi 
IBM 650: n. Itse ESKO val- 
mistui vuonna 1960 ja las- 
ki tehokkaasti 20 yhteenlaskua sekunnis- 
sa. Nykyään kone sijaitsee Tekniikan Mu- 
seossa Helsingissä. 

Käytännössä tietotekniikka tuli Suo- 
meen 1960-luvun alkupuolella Elli ot- ja 
IBM -koneiden myötä. Niitä tarvittiin sekä 
I aski mena että tai oushal I i n non toi mi ntoj en 
automati soijana. 

Uudet koneet synnyttivät nopeasti kor- 
keakouluihin tietojenkäsittelyopin. Opet- 
tajat ja opiskelijat tunsivat toisensa ja vie- 
railivat vuoroittain työntekijöinä korkea- 
kouluissa, maahantuontiyrityksissä, julki s- 
hal I i nnossa j a teol I i suudessa. 

Vaikka kirja dokumentoi tarkasti erityi- 
sesti tietotekniikan alkuhistorian niin yksi 
asia ei selviä. Kuka keksi vaihtaa sanan 
"matematii kkakone" termiksi 'tietokone 11 ? 
Eihän tietokone mitään tiedä, se on vain 
laskin, jolle voidaan tallentaa dataa. 

KDhderyhrränä 

systeemsiiJTvtbelijat 

Yleisesti ottaen kirjan teksti on helppolu- 
kuista sekä sujuvasti kirjoitettua. Teos ei 
esittäydy tieteellisenä historiankirjoituk- 
sena, vaan pikemminkin ajankuvien tallen- 
taj ana. Lähestymi stapa tuottaa taval I i sei I e 
lukijalle kuitenkin hieman väsyttävää luet- 
tavaa. 

Moni kirjoittaja keskittyy muistelemaan lä- 
hinnä aikaa, paikkaa, konetyyppiä sekä hen- 
kilöiden nimiä. Tilannekuvaukset, tarinat 
projektien kehittymisestä ja henkilökuvat 
j äävät usei mmi ssa tekstei ssä varsi n I ai hoi ksi . 


Yksi ratkaisu olisi ollut, 
että konetyypit ohjelmoi- 
jineen ja päivämääri neen 
olisi listattu kirjan lop- 
puun ja, että kirjoittajat 
olisivat keskittyneet ajan- 
kuvaan sekä selostamaan 
yksittäisten hankkeiden tai laajempien 
suuntavi i voj en etenemi stä. 

Tämäntyyppiseen kirjaan olisi myös voi- 
nut kerätä runsaasti enemmän alan slan- 
gia, sutkauksia sekä kommelluksia. Nyt lu- 
kija palkitaan vain parinkymmenen sivun 
välein yksittäisillä huumori npilkahduksil- 
la, joista näppäränä esimerkkinä "kestitet- 
ty atk-ratkaisu". 

Ohjelmoinnin näkökulmasta kirja on 
hieman rönsyilevä. Moni kirjoittajista on 
työskennellyt ohjelmoijana, joten olisi 
luontevaa odottaa tiukempaa koodia ja 
välttää turhien rutiinien toistoa. 

Esimerkiksi moni kirjoittaja muistaa 
erikseen mainita E SKO: n, Matematiikka- 
konekomitean ja Postipankin ensimmäi- 
sen tietokoneen. Parin sadan sivun jälkeen 
lukija loikkaa refleksinomaisesti yli teksti- 
osuudet, joissa näkyy vilaukseltakaan "ES- 
KO". 

Käytännössä Tietotekniikan alkuvuodet 
onkin Tietotekniikan Liiton juhlakirja, jo- 
ka sopii erityisen hyvin lahjaksi systeemi- 
suunnittelu ai le. Tätä kuvastaa myös hinta: 
se on kolminkertainen jäsenhintaan ver- 
rattuna. 

Teoksen valokuvitus on tuiki harvinaista 
arkistomateriaalia. Joku voisikin ottaa 
huolekseen kirjoittaa kotimaisen atk-histo- 
rian kansanpainoksen, jossa olisi mukana 
myös hakemisto. Tämä kirja tarjoaa sille 
erinomaisen ja arvokkaan tieto- sekä hen- 
ki löpohj an. UJU 


Tietotekniikan alkuvuodet 
Suomessa 
To im , M artti Tienari 
518 sivua, n id, 

305 mk (Tietotekniikan liitto 
ry : n jäsenille 85 mk) 
Suomen ATK-kustannus Oy 
ISB N 951-762-182-5 
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JERE KÄPYAHO 


-ohjelmakokoel- 
m ien käyttö muis- 
usein van- 
I I hai sanonnan 
^^^J^MtmKaisesti heinä- 
suovaan hukkuneen neulan et- 
sintää. Ilman kunnon haku- 
menetelmiä on vaikea tietää, 
onko neula edes löydettävissä. 
Onneksi markkinoille alkaa hil- 
jalleen tihkua hyvällä käyttö- 
liittymällä varustettuja share- 
vvare-kokoelmia. Mikrobitti lä- 
pivalaisee kaksi tuoreinta. 


IM^tO/ul ID 

Hyvämaineinen Night Owl si- 
sältää enimmäkseen MS-DOS- 
mutta myös Wi ndo ws-o hj el - 
mi a. Tällä sisällöltään selvästi 
markkinoiden laajimpiin kuu- 
luvalla kokoelmalla on 59 tie- 
dostoal uetta. Niille mahtuu 
kaikki mitä intohimoinen har- 
rastaja suinkin voi toivoa: teks- 
tinkäsittelyä, tietokantoja, tie- 
toliikennettä, pelejä, peli vink- 
kejä, kuvia, animaatioita, ku- 
vankatseluohjelmia, ääntä 
(VOC, WAV, MODja MIDI), oh- 
jelman stauksia ja apukirjastoja 
(kielinä C, assembly, Pascal ja 
Basic) sekä erilaisia tiedonjy- 
väsi ä. Levyllä on jopa Slackvva- 
ren versio Linux-käyttöjärjes- 
telmästä. Useimmat Windows- 
ohj el mat ovat omi 1 1 a ai uei 1 1 aan, 
mutta niitä on eksynyt myös 
DOS-ohjel mi en joukkoon. 

Night Ovvlissa on erityisen hy- 
vä hakuohj el ma, j osta on I evyl I ä 
lähes identtiset MS-DOS- ja 
Windows-versiot. Ohjelma näyt- 
tää alueet ja kuvauksen kaikista 
sen tiedostoista. Sillä voi ko- 
pioida tiedostoja, purkaa ZIP- 
paketteja, alustaa levykkeen ja 
hakea kuvauksen sisältämää 
teksti ä. H akuohj el ma toi mi i no- 
peasti, koska kuvaukset kopioi- 
daan ohjelmaa kiintolevylle 
asennettaessa. Sekä DOS- että 
Wi ndovvs-versi oi ssa on tosi n 
pieniä virheitä: Windows-ohjel- 
ma hyytyy täysin CD:n lukuvir- 
heeseen, ja hiiren kaksoisosoi- 
tuksel I a mol emmat ohj el mat 
näyttävät väärän alueen. 

Kaikki ohjelmat on pakattu 
PKZipillä, eli niiden käyt- 
töönotto vaatii purkamisen. 




*^INI t 

rtjiia :ir un r'b& 

■ZUjJD ttUU IML-51 

um sir im 
HttHUT mu 
lltnim* Ett 1 «t-tMr 
HL , :Lll e Zir 1131 S 7jT 

m 


fl viti-' mk w Almini 

HiLf UuL v II silti j-j i.-x- 
itl itlfnre tf lllu L*UI±d 

m I Ma tl 

IK. lIL hl M, m, SM, LU. P 

Kl dl ti 

UnLd utbta il.MLiiL: 
■KW: 

nvli^ii JpV Ip tr^iTC- K-B-Ö» 


IHRPJi 

"«'tiJifc H 

FBBÖJ1F 

KH4JJIT SS EJH! ] 

j!u ai JSi ai älli 

LJII.TB k^t II S !llb. T^iCd ■ 1 %Id = J1MD 








:. hi! 1 1 s m - 1 innh* 


VM n Plati runon seikkaperäinen mutta siypea 


Nght CX/Min hakuohjelma on esimerkillisen helppo- 
käyttöinen. 


CD-ROM 


Hakuohjelmassa ei ole sisään- 
rakennettua ZlP-avaajaa, vaan 
se käyttää purkamiseen 
PKUNZIP-ohjelmaa. Paketit 
puretaan omaan työhakemis- 
toon tai oman määräyksen mu- 
kaiseen paikkaan. ZlP-tiedosto- 
jen sisältöä voi tarkastella pur- 
kamattakin ja kurkistaa mitä 
teksti- ja kuvatiedostoissa on. 

Night Ovvlin uusimmat tie- 
dostot on päivätty lokakuussa 
1993, ja materiaali on kauttaal- 
taan tuoretta. Night Owl in edel- 
linen versio 9 sisältää lähes ko- 
konaan eri tiedostot kuin ver- 
sio 10. Ennakkotietojen mu- 
kaan versio 11 on tulossa ke- 
vään aikana jälleen uudella si- 
sällöllä. Melkoinen saavutus. 


VMn Platinan 

Win Platinum sisältää pelkäs- 
tään Windows-ohjelmia. Ensi- 
vaikutelma levystä oli hyvin 
myönteinen hakuohjelmineen 
kai kki neen, mutta tämäki n 
päältä kaunis kakku osoittau- 
tui hieman puutteelliseksi. 

Levyn kuudella alueella on 
ohjelmia (tai joissakin tapauk- 
sissa demoja) hieman alle 500 
kappaletta. Vaikka itse levy on 
aivan tuliterä, suuri osa ohjel- 
mista on melkoisen vanhoja 
versioita muihin Windows-le- 
vyihin (kuten CICA ja Windows 
1993) verrattuna. 


Win Platinumin hakuohjelma 
on näyttävä j a toi mi i ki n hyvi n, 
mutta käynnistyy vain CD:ltäja 
on siksi melkoinen etana. Se 
näyttää kaikista levyn ohjel- 
mista kuvauksen, koon, tekijän 
nimen ja luokituksen (PD, free- 
ware tai sharevvare). Ohjelmia 
voi etsiä ohjelman nimen, mut- 
ta ei kuvausteksti n perusteella. 
Hakuohjelmasta voi suoraan 
käynnistää ohjelman CD:ltä, lu- 
kea siihen kuuluvan README- 
tiedoston tai asentaa ohjelman 
ki i ntol evyl I e. Kai kki ohj el mat 




ovat CD:llä sekä ZlP-pakattui- 
na että pakkaamattomina, jo- 
ten aj ettaessa ei eri 1 1 i stä purku- 
vaihetta tarvita. Hakuohjelma 
tarvitsee työtilaa kiintolevyltä 
vai n ai I e 300 ki I otavua. 

Kokonaisuutena Win Plati- 
num oli pienoinen pettymys 
suppeutensa ja materiaalinsa 
ikääntynei syyden takia. Haku- 
ohjelmassa ei toki ole muuta 
vikaa kuin hitaus, joten parem- 
pi onni ensi kerralla. EZE1 
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Monipuolinen 

TEKSTURI 


■F i nai Copy -teksti nkäsittelyoh- 
jelmastaan tunnettu SoftVVood 
on jatkanut suuren suosion saa- 
vuttaneen ohjelmansa kehittä- 
mistä. T uloksena on syntynyt F i- 
nal VVriter -niminen, helppokäyt- 
töi nen j a moni puol i nen ohj el ma, 
joka saattaa muut Amigan teks- 
turit häpeään. 

Final VVriter käyttää samoja 
korkealaatuisia skaalattavia 
fontteja, joilla Final Copy saa- 
vutti tul ostuslaadul taan par- 
haan teksturin maineen. Lisäk- 
si ohjelma pystyy käyttämään 
myös yleisiä PostScript-fontte- 
ja. FW:n dokumentteihin voi- 
daan ladata IFF-kuvien lisäksi 
myös Encapsulated PostScript 
-kuvia, joiden etuna on erityi- 
sesti bitti karttakuvia skaalatta- 
essa parempi tulostusjälki. Fi- 
nal VVriterin mukana toimite- 
taan 120 skaalattavaa fonttia 
sekä malliksi 100 laadukasta 
EPS-kuvaa. 

AGA-tuen ansiosta Final VVri- 
ter tukee jopa 256-värisiä näyt- 


tötiloja, jolloin värillinen gra- 
fii kka j a teksti pääsevät oi keuk- 
siinsa jo koneen näytöllä. Final 
Copystä poiketen FW:ssa on 
mahdollisuus ryhmittää grafiik- 
kasi oi ta yhteen, käsitellä teks- 
tiä grafiikan tavoin sekä pyörit- 
tää grafii kkaa ja tekstiä. Grafii k- 
kaa voidaan niin ikään leikata 
j a I i i mata teksti n tavoi n, j oi I oi n 
kuvien monistaminen ja siirto 
paikasta toiseen on helppoa. 

Ohjelmaan on lisätty auto- 
maattiset sisällysluettelon, ha- 
kemiston ja muiden luetteloi- 
den luontitoiminnot, jotka hel- 
pottavat pitempien dokument- 
tien kirjoittamista. SoftVVood 
on selvästi kuunnellut Final 
Copyn käyttäjiä ja pyrkinyt 
korjaamaan FC:n puutteita. 
Pienten ja suurten parannusten 
ansiosta ei ole epäilystäkään 
siitä, etteikö Final VVriter olisi 
yksi vuoden parhaiten menes- 
tyvi stä Ami ga-ohj el mi sta. F i nai 
VVri teriä tuo maahan VVestcom 
Data , puhelin (952) 184 655. 


■Suomen Amiga-Käyttäjien 
Unioni (SAKU) julkaisee Ami- 
galle kuusi kertaa vuodessa il- 
mestyvää disketti lehteä. Leh- 
dessä on artikkeleita ohjel- 
moinnista laitteistotesteihin. 
J a mikä parasta, lehti on ilmai- 
nen ja vapaasti levitettävä. Sa- 
kun kolmas numero ilmestyi 
I oka-marraskuun vaihteessa, 
ja sen saa aiempien numeroi- 
den tavoin hyvinvarustetuista 
Amiga-purkeista. 
Modeemittomat saavat lehden 
lähettämällä osoitteellaan va- 
rustetun kirjekuoren, postimer- 
kin ja yhden 3,5 tuuman levyk- 
keen seuraavaan osoitteeseen: 
Tomi Jaskari, "SAKU", Rasin- 
katu 7 C 80, 01360 VANTAA. 
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HJdpLrkki 

Broadinelle 

■Kuopiolainen Image World 
BBS on siirtynyt Broadline 
Oy: n tuki purki ksi . J ärjestel män 
kautta saa tarvittaessa teknistä 
tukea sekä I ai ttei stoi 1 1 e että oh- 
j elimistöin e. Purkista voi lukea 
myös tuoreet GVP ja Broadli- 
ne-uutiset sekä ostaa Broadli- 
nen edustamia tuotteita, pikku- 
kapi nei sta ammatti I ai stason 
j ärjestel mi in. 

Image World node 1 (971) 
262 6775. Neljä linjaa varustet- 
tuina HST/V32bis-modeemeilla. 
Koneena Amiga 2000/030, oh- 
j el mana Ami E xpress. 


■Tarvitsetko CD32:ssa levy- 
asemaa tai aidon Amigan liitän- 
töjä? Huolet pois, sillä Micro- 
boticsilta on tulossa markki- 
noille CD32:n laajennuspaik- 
ka. Sen avulla koneeseen saa 
kaikki normaalit liitännät, sar- 
ja- ja rinnakkaisportit mukaan 
lukien. Lisäksi pakettiin kuuluu 
ParNet-kaapeli, jonka avulla 
CD32:n voi asentaa paikallis- 
verkkoon minkä tahansa muun 
Amiga-mallin kanssa, eli CD32 
voi tällöin toimia ulkoisena 
CD- ROM-asemana. 

Laajennusta kannattaa kysel- 
lä Man & Manilta , puhelin (90) 
666 907 ja Westcomi Itä (952) 
184 655. 
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AMIGA 



AGA PERUS- 
AM IG AAN? 


Ritia C-kieteen 


■SAS/C-o hj el man keh i tysympä- 
ristöstä (entinen LatticeC) on 
ilmestynyt versio 6.50. Uuden 
version myötä kääntäjään on 
tullut joukko lisätoimintoja, 
joista merkittävin on C-H-olio- 
pohjainen laajennus funktio- ja 
luokkakirjastoineen. Muita pa- 
rannuksia versioon 6.0 verrat- 
tuna ovat esimerkiksi parempi 
koodi n opti moi nti , käskyj ärj es- 
tyksen optimointi 68882- ja 
68040-prosessorei 1 1 e, auto- 
maatti nen pinon koon kasvatus 
käännetyissä ohjelmissa tar- 
peen mukaan ja paranneltu 
symbol i nen debuggeri . 

SAS/C on Amigan C-kääntä- 
jistä ylivoimaisesti kehittynein 
ja monipuolisin. Kieli noudat- 
taa AN SI -standardia ja kirjas- 
toihin sisältyy suuri joukko esi- 
merkiksi UNIX-maail massa 
käytettyjä funktioita, mikä hel- 
pottaa ohj el mi en si i rtämi stä 
konetyypistä toiseen. SAS/C tu- 
kee täydel I i sesti myös Ami gan 
ominaisuuksia ja mahdollistaa 
jopa ajoaikaisten kirjastojen ja 
laiteajurien teon sekä keskey- 
tysten käsittelyn ilman asssem- 
bler-kiel isiä apurutiineja. 


Ohjelmien kääntämistä no- 
peuttaa mahdollisuus käyttää 
esi käännettyjä esi prosessori - 
tiedostoja. Symbolisen debug- 
gerin avulla ohjelmien vianha- 
ku on helppoa, sillä CodeProbe 
tukee myös moni ajavien eli 
useita prosesseja sisältävien 
ohjelmien vianhakua. asm-as- 
sembler-kääntäjällä voidaan 
kääntää assembler-pätkiä C- 
ki eli sen ohjelman tueksi. Ob- 
jekti moduulit liitetään yhteen 
slink-ohj el maila. 

SAS/C: n käyttöä helpottavat 
Workbench-tuki, 1500-sivuinen 
käyttöohje sekä 1,3 megatavun 
hyperteksti muodossa oi evät, 
koneen näytöllä luettavat do- 
kumentit. SAS/C :tä voi tiedus- 
tella VVestcom Data Oy:ltä, pu- 
helin (952) 184655. Rekisteröi- 
dyt käyttäjät voivat tiedustella 
kääntäjän päivitystä suoraan 
osoitteesta SAS Institute 
GmbH, Postfach 105307, D- 
6900 Heidelberg 1, Germany. 
Tilauksen voi jättää myös tele- 
faksina numeroon 990-49-6221- 
474850. Päivitys versiosta 6.x 
posti kuluineen maksaa 120 
Saksan markkaa. 


lehckas 

kiintolevyohjain 


Joillakuilla riittää huumo- 
rintajua enemmälti ki n. 

Brittiläisellä Piss-VVeak 
Softvvarell a sitä tuntuu riittä- 
vän oikein roppakaupalla, sillä 
kaverit väsäsivät jo vuoden 93 
alkupuolella SoftAGA-nimisen 
tekeleen, jonka piti tuoda AGA- 
grafiikka ECS-piiristöllä varus- 
tettuun Amigaan. 

Valitettavasti ajatus tekelees- 
tä oli liian kaunista ollakseen 
totta, sillä kyseessä oli lähinnä 
su mmamuti kassa kasattu pät- 
kä vanhoja koodeja, sekavan 
ohjeiston kera. Ihmiset kuiten- 
kin menivät retkuun, ja netit 
täyttyivät SoftAGA:sta ja sen 
oikeasta konfiguroinnista kyse- 
levistä ihmisistä. Ohjelma ei 
toiminut, ellei sitä saanut konfi- 
guroitua täsmälleen omalle ko- 
neelle sopivaksi. 

Luulin jo manian menneen 
ohi, mutta aina väli Mä joku tois- 
taa paljon esitettyä ihmetystä 
ohj el man toi mi mattomuudesta. 
Keltaisessa Pörssissä myytiin 


vastikään AGA:n lumoja seu- 
raavanlaisella ilmoituksella: 


AM IG ALLE AGA- 
EMULAATTORI 
ohjelmallinen. Vaatii väh. 
1.5MB muistin, ECS-piirit, 
KS 2.04 ja WB 2.1. Mukaan 
eng.kiel. ohjeet. 


E i kä hi ntakaan oi I ut kui n 100 
markkaa. SoftAGA on kuiten- 
kin puhdasta huijausta, se ei 
toimi eikä ole koskaan toimi- 
nut. J os joku erehtyi ohjelman 
ostamaan, on häntä petetty ja 
täten hänel I ä on oi keus vai kka- 
pa oikeustoimiin myyjää vas- 
taan. 

Pahimmin on kuitenkin höy- 
nähtänyt eräs suuri Brittiläinen 
PD-firma, joka mainosti ilmoi- 
tuksessaan näyttävästi samais- 
ta ohjelmaa kolmen punnan 
hinnalla. 


■T ehokasta SCSI -vai htoehtoa 
kai paavat saavat täyttymyksen- 
sä uudesta 73 F asti ane- ohjai- 
mesta. F asti ane on Zorro 1 1 1 - 1 i i - 
tännäinen itsekonfiguroiva oh- 
jain, 32-bittisellä DMA:lla va- 
rustettuna, tukien SCSI , SCSI -I I 
ja F AST SCSI -Il kiintolevyjä se- 
kä kaikkia muita 
SCSI -liitännäisiä 
oheislaitteita. 

Teoriassa F asti ane 
pystyy nopeimmillaan siirtä- 
mään 10 Mt sekunnissa, ja käy- 
tännössä maahantuojakin on 
saavuttanut nopeuden yli 7 Mt 
sekunnissa. Niinpä nykyisiä kiin- 
tolevyjä käytettäessä F asti ane 
jättää tuntuvan tehoreservin no- 
peampia levyjä odoteltaessa. Oh- 
jain kykenee lisäksi lukemaan 
M S-DOS-f ormatoi tuj a I evyj ä. 


Tilaa löytyy myös 64: n mega- 
tavun muistinlaajennukselle 
neljän megatavun SIMMejä 
käytettäessä, ja kortin voi aset- 
taa hyväksymään jopa 192 tai 
256 Mt F AST muistia. Softa- 
puolella pakettiin sisältyy Dy- 
nami Cache-ki i ntol evyväl i mui s- 
ti, sekä CDrive CD- 
ROM -fi I esysteemi . 

Z3 F asti ane tehos- 
taa konetta kasvatta- 
man a luku- ja kirjoitusnopeuk- 
sia sekä hakuaikaa. Se on omi- 
aan raskaassa hyötykäytössä, 
kuten yhdistettynä SunRize 
Industri esi n AD51 6-ääni studi - 
oon. T uotetta maahantuo Bro- 
adlineOy , puh. (90) 8747 900. 
Kortti maksaa 3 750 markkaa. 
QQ 
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po s ti 


A500- pUnia 

Minulla on Amiga 500, Kickstart 
1.3, uudempi Agnus-piiri ja 512 ki- 
lotavun lisämuisti. 

1. Haluaisin kasvattaa muisti- 
määrän 1,5 megatavuun. Koneen 
emolevyllä on tyhjiä muistipiirien 
paikkoja. Mitä muuta tarvitsee teh- 
dä kuin juottaa piirit paikalleen? 

2. Voisiko laajennukseen käyt- 
tää megan mu i sti pi i rej ä? 

3. Käykö 68020 suoraan 68000: n 
kantaan? 

4. Mitä merkitystä on kirjoitti- 
miin asennettavilla 32-napaisilla 
E PROM-pii reillä? 

Bitin ja Pelit-lehden lukija 

1. Tarvittavat muutokset riippuvat 
koneen emolevyn versiosta. Asiaa 
on käsitelty tarkemmin C=lehden 
numerossa 4/ 89 sivulla 18 jutussa 
'Megan muisti Amigaan". 

2. Muistipiirien on olta\ra 256k x 4 - 
tyyppisiä eli yhden megabitin piirejä. 

3. Ei. 68020:n sovittaminen 
68000:n paikalle vaatii kokonaisen 
kortillisen logiikkapiirejä. Jotta 
68020:n nopeudesta olisi hyötyä, 
tarvitaan myös 32-bittinen muisti ja 
muisti nhal I i ntalogi i kka. 

4. Moniin kivjoitlimiin voi hankkia 
lisävarusteena uusia kirjasi ntyyppe- 
jä, jotka toimitetaan EPROM-piinei- 
hin ohjelmoituina. 

J ukjka Marin 

Aiigal20O 

1. Millainen monitori toimii kai- 
kissa Amiga 1200: n AGA-näyttöti- 
loissa? Sopiiko esimerkiksi Com- 
modoren A 1960? Onko se moni- 
taajuusmonitori? Bitissä olleen il- 
moituksen mukaan A 1960 pystyy 
korkeintaan 1024x768 pisteen 
tarkkuuteen. Voiko AGA:n 1280 
pisteen vaakatarkkuutta käyttää 
A 1960: n kanssa? 

2. Mitä näyttötiloja A1200:ssa 
on? 

3. Ovatko A4000:n näyttötilat 
samat kuin A1200:n? 

4. Saako A 1200: n laajennus- 
korttipaikkaan samanaikaisesti 
SCSI-sovitinkortin ja 32-bittistä li- 
sämuistia? 


Postissa voit esittää visaisia 
kysymyksiä tietäjille. Kirjoita 
kysymyksesi selkeästi mieluiten A4- 
kokoiselle paperille. Kysele lyhyesti, 
jotta voimme julkaista 
mahdollisimman monta kirjettä. 
Postita kirjeesi osoitteeseen: 

M ikroB ITTI, Amiga -posti 
PL 64, 00381 HELSINKI 


5. Testataanko MikroBitissä 

1 ai nkaan A4000-mal I i a? 

6. Saako A1200:aa laajennettua 
riittävästi (MIDI, kirjoitin, lisäle- 
vyasema, I i sämu i sti , modeemi , 
SCSI, CD-ROM, genlock, videodi- 
gitoija), vai kannattaako hankkia 
Amiga 4000? 

7. Onko olemassa AGA-piirejä 
hyödyntävää, A1200:een ja 
A4000:ään sopivaa videodigitoi- 
jaa? 

Am igisti-79 

1. Amigan näyttötarkkuudet ja -taa- 
juudet voidaan ohjelmoida vapaasti 
tietyissä rajoissa ja parhaan hyödyn 
näyttötiloista saa vain moni taajuus- 
monitoria käyttämällä. Commodo- 
ren A1950 ja A1960 ovat molemmat 
monitaajuusnäyttöjä, jotka sopivat 
kaikkiin Amiga-malleihin. A1960 
pystyy näyttämään myös 1280 pis- 
teen tilat; mutta kuvan terävyys ei 
kuvaputken alhaisen resoluution 
vuoksi ole paras mahdollinen. Uu- 
demmat A1940- ja A1942- mallit 
sensijaan ovat quad sync -monito- 
reja, jotka pystyvät näyttämään 
kaikki Amigan AGA-tilat 

2. A1200:ssa ja A4000:ssa on 
molemmissa samat AGA-piirien 
mahdollistamat näyttötilat; joita mo- 
nitorista riippuen on käytettävissä 
jopa 40. Suurimmat näyttötarkkuu- 
det ilman overscan-toi mi ntoa ovat 
1280 x 512 (PAL, lomitettu), 800 x 
600 (72 Hz, lomitettu), 640 x 512 
(lomittamaton), 640 x 1024 (lomitet- 
tu), 640 x 480 (60 Hz, lomittamaton) 
ja 640 x 960 (60 Hz, lomitettu). 

Kaikissa tiloissa voidaan käyttää 

2 - 256 väriä, 4096 värin HAM-tilaa 
tai 262144 värin HAM8-tilaa. Väripa- 
letin koko on aina 16 777 216 väriä. 
Overscan-toi mi nto kasvattaa käy- 
tettävissä olevaa näytön kokoa noin 
10 %. 

Suurin osa näyttötiloista vaatii 
monitaajuusmonitorin. Joissakin ti- 
loissa voi käyttää tavallista VGA- 
monitoria, mutta vanhemmat pelit ja 
videotyöskentely vaativat myös vi- 
deotaajuuksilla toimivan näytön. 
Commodoren monitoreja myyvät 
esimerkiksi Man&Man ja M- Data. 

3. Ovat 

4. Korttipaikkaan voi asentaa vain 
yhden koitin kerrallaan. Joihinkin 
SCSI-kortteihin sisältyy kuitenkin 
myös lisämuisti ja matematiikka- 
prosessori, joten molemmat herkut 
saa käyttöön samanaikaisesti. 

5. Kuuleman mukaan ei. 

6. A1200:aan saa kaikki luetellut 
laajennukset; mutta verkkolaitteen 
saattaa joutua vaihtamaan tehok- 
kaampaan. Laajennusten suhteen 
A4000 on kuitenkin pitemmän pääl- 


le parempi vaihtoehto, koska CD- 
ROM- aseman, digitoijat ja muita li- 
sälaitteita voi asentaa koneen si- 
sään. Myös A4000:n virtalähde on 
mitoitettu laajennuksia silmälläpitä- 
en. Lisäksi A4000:n laajentaminen 
on edullisempaa, ja laitteissa on 
enemmän valinnanvaraa kuin 
A1200:n. 

7. Molempiin koneisiin sopii esi- 
merkiksi Vidi-Amiga 12 AGA, 
A4000:ään lisäksi erilaiset digitoija- 
koitit; kuten GVP:n IV24 ja Macro- 
Systemsin VLab. 

J ukka Marin 

AnigaBasic 

Onko olemassa Basic-kääntäjää, 
joka kääntää suoraan AmigaBasi- 
ci 1 1 a tehtyj ä ohj el mi a? 

Tiedosta kiitollinen 

AmigaBasic-ohjelmia kääntää aina- 
kin AC-Basic, jota voi tiedustella 
Vlfestcom Data Oy:ltä. Kääntäjä on 
helppokäyttöinen ja tuottaa kohta- 
laisen nopeasti toimivia ohjelmia. 
Myös yhteensopivuus alkuperäis- 
ten ohjelmien kanssa on hyvä. 

J ukka Marin 

Laitaesiko levyaserra? 

Minulla on ollut Amiga 500 noin 
puoli vuotta. J okin aika sitten le- 
vyasema alkoi oikutella eikä enää 
naksunut tavalliseen tapaansa. 
Kun asemaan laittoi levykkeen, 
kone surisi jonkin aikaa ja pyysi 
sitten uudestaan Workbench-le- 
vykettä. Kerran onnistuin lataa- 
maan koneeseen VirusX-ohjel- 
man, joka väitti levyasemassani 
olevan viruksen. Tämän jälkeen 
levyasema ei ole suostunut toimi- 
maan lainkaan. Olen yrittänyt ir- 
roittaa lisämuistin, mutta se ei 
auttanut levyaseman toimintaa. 
Mitä siis tehdä? 

J ussius 

Levyaseman toimimattomuus voi 
johtua paitsi viasta itse levyase- 
massa, myös huonosta kosketuk- 
sesta levyaseman ja sen kaapelien 
välillä tai viallisesta verkkolaittees- 
ta. Jos koneen takuu on edelleen 
voimassa, ongelma kannattaa jättää 
huollon selvitettäväksi. Muussa ta- 
pauksessa koneen voi avata ja levy- 
asemaan meneviä johtimia liikutella 
varovasti. Ellei tämä auta, voi lainata 
jonkin toisen A500:n verkkolaitetta 
ja kokeilla, toimiiko levyasema sen 
kanssa. Loppu onkin jo huoltoliik- 
keen heiniä. 

J ukka Marin 


ADRxxn 

aseraxisongelrm 

Miten Art Department Professio- 
nal asennetaan Amiga 2000:n kiin- 
tolevylle? Ohjelmasta kerrottiin 
lehdessänne, mutta asennukseen 
ei puututtu sanallakaan. Konees- 
sani on viisi megatavua muistia, 
jos se vaikuttaa asennukseen mi- 
tenkään. 

Altti-Kalevi 

ADPro- version 2 asennus on selos- 
tettu ohjekirjan sivuilla 6-7. Asen- 
nusohjelma ja muut tarvittavat tie- 
dostot toimitetaan ADProin mukana. 

J ukka Marin 

KiitdevyArrigaan 

Minulla on Amiga 500, jossa on 
yksi megatavu muistia. Haluaisin 
hankkia koneeseeni noin 50-me- 
gatavuisen, kohtuunopean kiinto- 
levyn. Mistä kiintolevyjä voi hank- 
kia vai myydäänkö niitä enää mis- 
sään? 

Tietämätön 
Amiga 500:n kiintolevyjä myyvät 
esimerkiksi Man&Man Co, Broadli- 
ne Oy, Vtesteom Data Oy ja M- Data. 

J ukka Marin 

ISIäppäiBiislöarigeliria 

Sopiiko CDTV:n näppäimistö 
A2000:een? Miten? 

Hese 

CD7V:n näppäimistö on sähköisesti 
yhteensopiva A2000:n kanssa, mut- 
ta liittämiseen tarvitaan sovitus kap- 
pale R| 11- ja DIN-liittimien välille. 
Piikkijärjestys on esitetty laitteiden 
kytkentäkaavioissa, mutta sen voi 
selvittää myös mittaamalla. 

J ukka Marin 

Kasetti asema 
G64-emJaatjboriin? 

Omistan Amiga 500: n ja C64-emu- 
laattorin. Voiko C64:n kasetti ase- 
man liittää Amigaan ja käyttää si- 
tä ohjelmien lataamiseen emu- 
laattoriin? Tarvitaanko liittämi- 
seen jokin lisälaite? 

The Am iga B oys 

Tiettävästi yksikään Amigan C64- 
emulaatto reistä ei tue kasetti ase- 
man käyttöä, mikä sinänsä on har- 
mi. TheA64Package pystyy kuiten- 
kin käyttämään C64:n levyasemia ja 
kirjoittimia rekisteröityyn versioon 
kuuluvalla lisämoduulilla. 

J ukka Marin 
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wiocLllinen pääectjärva 


JUKKA MARIN 


odeemi matkailu Ami- 
qalla purkkeihin ja 
IV JMoverkkoi hi n on yk- 
I ^#si Vertaista. Konee- 
I sain sopivat kaikki 
ulkoiset, RS232-liitännällä va- 
rustetut modeemit 300 b/s: n 
nopeudesta aina 14400 b/s mal- 
leihin saakka. Liitäntään tarvi- 
taan vain normaali 3- tai 7-na- 
painen sarjakaapeli modeemi - 
tyypistä riippuen. Lisäksi Ami- 
galleon oi emässä joi takin kort- 
ti modeemi malleja, jotka sopi- 
vat käytettävi ksi A2000-, 

A 3000- j a A4000-mal I ei ssa. 

Modeemin ohjastamiseen ja 
tiedostojen siirtoon tarvitaan 
lisäksi niin sanottu pääteohjel- 
ma, joka lähettää käyttäjän 
näppäilemät merkit modeemin 
kautta maailmalle ja tulostaa 
takaisin tulevat merkit koneen 
näytölle. Pääteohjelmiin sisäl- 
tyy tavallisesti myös useita tie- 
dostojen siirtoon tarkoitettuja 
tapoja eli protokollia, kuten 
Kermit, X-modem, Y-modemja 
Z-modem. 

Ami gal le on runsaasti erilai- 
sia ja -tasoisia pääteohjelmia. 
Suurin osa maksuttomista ja 
sharevvare-pääteohj el mi sta on 
F i sh-kokoel mal evykkei 1 1 ä, 
mutta osan joutuu etsimään 
modeemia käyttäen purkeista 
tai tietoliikenneverkoista. Tär- 
keintä on hankkia aluksi edes 
yksi toimiva pääteohjelma, jon- 
ka avulla voi myöhemmin kerä- 
tä muita ohjelmia ja valita niis- 
tä mieleisensä. 


XPRJa >®v| - Likana kun 
luriii<ot 

Koska tiedostojen siirtoon käy- 
tettävät protokollat ovat samo- 



DNetillä lirijiiylteyclen voi h^xJyntää tehokkaasti hoitamalla leeonpa asioita samanaikaisesti. 


ja kaikissa pääteohjelmissa, 
Amigassa on päätetty siirtyä 
käyttämään ohjelmien ulko- 
puolisia protokollakirjastoja. 
Näin samoja kirjastoja voidaan 
käyttää eri pääteohjelmissa ei- 
kä ohjelmoijien tarvitse kirjoit- 
taa samoja rutiineja joka ohjel- 
maan. Etuna on myös se, että 
pääteohjelman käyttäjä voi 
hankkia uusia protokollakirjas- 
toja ja käyttää niitä vanhojen 
pääteohjelmien kanssa ilman, 
että itse pääteohjelmaan teh- 
dään muutoksia. 

T aval I i si mpi a XPR-prot okoI- 
lakirjastoja ova j xprkermit.lib-| 
rary ( kermi t) , x prx rnodern.l i b- 
rary ( X-modem) , | xprzmodem.j 


library (Z-modem) , | xprj mo- 
derni. I i brarv ( I -modemj j a 
[xprquickb.library (CompuSer- 
ve QUidK b -protokolla), jotka 
sopivat kaikenlaisten tiedosto- 
jen siirtoon. Tekstitiedostojen 
si i rtoon sopi i myö^xjDrasciLMbJ 
rary. Muita tehokkaampi binää- 
risiirto saavutetaan j xprszmol 
|dem.libraryä| käyttäen . 

Protokollani rj astoj a uudempi 
lisäys ovat termi naali emu laa- 
ti okirjastot, joiden tehtävänä 
on saada Amiga jäljittelemään 
kau pal I i si a päättei tä, kuten 
VT100:aa, VT340:ä tai Tektro- 
nix 4014:ää. Emulaatioiden 
avulla Amigaa voidaan käyttää 
esimerkiksi VMS- tai UNIX-ko- 


neiden päätteenä. Toistaiseksi 
usei mmi ssa pääteohj el mi ssa 
pääte-emulaatio on kuitenkin 
sisäänrakennettuna eikä XEM- 
kirjastoilla siten ole juuri mer- 
kitystä. Tulevaisuudessa XPR 
ja XE M yksi nkertaistavat pääte- 
ohj el mi en tekemistä ja pienen- 
tävät ohjelmien kokoa, koska 
käyttäj ä voi ottaa I evyl I een vai n 
itse tarvitsemansa ki rj astot. 


Vönha, rrutta 
tarpeellinen 

Kermi t-protokol la on nykyisin 
käytetyi stä ti edonsi i rtomene- 
tel mistä vanhin ja tehottomin. 
Sille on kuitenkin edelleen 
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käyttöä, sillä jotkin vanhem- 
mat ti etoi i i kenneyhteydet ei vät 
pysty täysi n si i rtämään 8-bi tti s- 
tä tietoa, ja Kermit on ainoa 7- 
bittistä yhteyttä tukeva yleis- 
maailmallinen protokolla. Mi- 
käli mahdollista, kannattaa kui- 
tenkin käyttää uudempia ja no- 
peampia protokollia, kuten Z- 
modeemia. 

Kermitin voi hankkia Ami- 
gaan paitsi osana jotain muuta 
pääteohj el maa, myös eri 1 1 i senä 
C-Kermit-ohjelmana. C-Kermit 
on lähes identtinen Amigassa, 
PC-koneissa, UNIX-käyttöjär- 
j estel mässä j a mui ssa konei ssa. 
Ohjelmaa voi käyttää alkeelli- 
sena pääteohjelmana sekä Ker- 
mit-protokollan mukaiseen tie- 
dostojen siirtoon. 

Amigan C-Kermitin voi aset- 
taa myös niin sanottuun serve- 
ri tilaan, jolloin se odottaa ko- 
mentoja modeemilinjan toises- 
sa päässä olevalta koneelta. 
Tällöin toinen kone voi pyytää 
serveriltä tiedostoja tai lähet- 
tää niitä ilman, että serveri ko- 
neen käyttäjän tarvitsee tehdä 
mitään. Lisäksi toinen kone voi 
ajaa komentotulkista käynnis- 
tettävi ä ohj el mi a serveri nä toi - 
mivassa Amigassa, mikä tosin 
voi olla vaarallista, jos käyttäjä 
päättää esimerkiksi alustaa 
serveri koneen ki i ntol evyn. 


Harvinainen vieras 

Kahden Amigan tai Amigan ja 
UNIXi n välillä voidaan käyttää 
Matt Di Iloni n tekemää DNet 
ohjelmistoa. DNet mahdollis- 
taa tiedostojen siirron molem- 
piin suuntiin samanaikaisesti, 
minkä lisäksi voidaan avata toi- 
seen koneeseen haluttu määrä 
komentotulkkeja Amigan CLI- 
komentojen tai UNIX-komen- 
toj en aj ami sta varten . 

D N eti 1 1 ä modeemi yhteys saa- 
daan hyödynnettyä mahdolli- 
simman tehokkaasti, koska esi- 
merkiksi UNIX-konetta voi- 
daan käyttää normaalisti jopa 
useiden komentotulkki -ikku- 
noiden avulla samalla, kun 
kumpaankiin suuntaan on 
käynnissä yksi tai useampia 
tiedostosiirtoja. DN eti n yhtey- 
dessä voidaan käyttää myös ta- 
vallisia pääteohjelmia, Inter- 
net-verkon IRC-keskusteluoh- 
jelmaa, koneen kuormituksesta 
kertovaa loadav-ohjelmaa ja 
muita apuohjelmia. 



VLT emJoi sekä yleistä VTLOO- p äätettä että graafista Tektronix 4014 -päätet- 
tä, n i siä en apia esimerkiksi matemaattisten ohjelmien käytössä. 


DNet sopii erityisen hyvin 
Amigan ja UNIX-koneen väli- 
seen I i i kennöi nti i n, johon se on 
alunperin suunniteltukin. Oh- 
jelmaa voi käyttää myös kah- 
den Amigan välillä, jolloin 
kummastakin koneesta voi- 
daan käyttää toisen koneen ko- 
mentotulkkeja sekä hakea ja 
viedä tiedostoja koneesta toi- 
seen. Haluttaessa voidaan esi- 
merkiksi komentotulkin käyttö 
estää, jolloin ulkopuoliset käyt- 
täjät eivät pääse tekemään va- 
hinkoa koneessa. 

DNet-ohjelmistoa ei ole sen 
moni aj ovaati musten vuoksi 
saatavana PC-konei 1 1 e ei kä M a- 
ci I le, mikä rajoittaa ohjelman 
hyödyl I i syyttä normaal i käytös- 


sä. DNet ei myöskään ole yh- 
teensopiva muiden ohjelmisto- 
jen kanssa, vaan modeemiyh- 
teyden molemmissa päissä on 
käytettävä nimenomaan DNet- 
ohjelmistoa. DN eti n uusin ver- 
sio 2.32 on Fish-levyllä 897. 

MT - graafhen 
terni naali 

I VLT on VT 100- ja Tektronix 
4014 -emu laati ot sisältävä, mo- 
nipuolinen pääteohjelma. VLT 
käyttää ulkoisia XPR-siirtopro- 
tokollia, mutta sisältää kiin- 
teästi X-modem- ja Kermit-pro- 
tokollat. Termi naali emu laati ot 
ovat sisäisiä. VLT:n emuloima 
VT100 on hyvin yleinen merk- 



C-Kerrrit ei ole kaikkein nopeirrpia tie d ostosiirrossa mutta sitä kannattaa 
kokeilla silloin, km rrikään rrun ohjelma ei teini. 


ki pohj ai nen pääte. T ek 4014 on 
harvinaisempi graafinen, tie- 
teel I i seen käyttöön kehitetty 
pääte, jolla voidaan esittää esi- 
merkiksi funktioiden kuvaajia 
ja muuta monimutkaista tietoa. 

VLT:ssä on puskuri, johon 
vastaanotettu teksti tallentuu 
ja, jossa sitä voidaan selailla, 
vaikka kiinnostava kohta olisi 
jo hävinnyt normaalista näy- 
töstä. Tekstieditorien käyttöä 
helpottaa hiiriemulaatio, joka 
lähettää isäntäkoneelle tiedon 
hiiren paikasta VTlOO-komen- 
toina aina, kun käyttäjä klikkaa 
hiirellä pääteikkunassa. Pää- 
teikkunan rivien määrä ja pi- 
tuus ovat valittavissa tietyissä 
rajoissa, samoin ohjelman 
käyttämä fontti . 

Numeroiden automaattista 
valintaa ja puhelinluetteloa 
VLT :ssä ei ole, mutta ohjelman 
toimintaa voi automatisoida jo- 
ko VLT :n oman komentokielen 
tai ARexx-makrojen avulla. 
VLT:n ehkä vakavin puute on 
vaikeus 7-bittisten skandinaa- 
visten merkkien käytössä, sillä 
ohjelmassa ei ole käyttäjän 
muokattavissa olevia merkki - 
muunnostaulukoita. J os isäntä- 
kone tukee Ami gassa käytettyä 
ISO-8859-l-merkistöä, tästä ei 
kuitenkaan ole haittaa. 

Maksuttoman VLT: n versio 
5.517 on Fish-levykkeellä 668, 
mutta uusin versio 5.576 ei jos- 
tain syystä ole löytänyt tietään 
kokoelmaan. VLT:n englannin- 
kielistä ohjekirjaa voi tilata 
maksutta Yhdysvalloista, mikä 
ohjelman luotettavuuden ohel- 
la nostaa VLT :n pääteohjelmien 
parhaimmistoon. 


Maripuolisuucflellaan 

valloittava 

Saksalaista tekoa oleva |Terrrj 
on VT 100-, VT220- ja ANSI-toi- 
minnot sisältävä merkkipohjai- 
nen pääte-emu I aatto r i . Ter m 
käyttää ulkoisia siirtoprotokol- 
lia ja haluttaessa myös ulkoisia 
termi naal i emul aattori moduu- 
leita. Ohjelmassa on kaikki toi- 
minnot, joita kuvitella saattaa. 
Puhelinluettelo, merkki muun- 
nostau I u kot, sei attava h i sto- 
riapuskuri, näytön tallennus ja 
tulostus sekä teksti- että gra- 
fiikkamuodossa, makrotiedos- 
tot ja ARexx-portti kuuluvat 
kaikki Termin toimintovalikoi- 
maan. 
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— V Asetusten näyttö 

— N Asetusten nuuttaninen 

— X Opasteiden poisto 


-- CH Keskustelu 

— NE Uutistiedotteet 

— 0 Operaattorin kutsu 


Ei käyttäj 
Keskustelu 



BR^P 

■Pin 



1 

-JlnaeueaosToTi 



il 


s 


(0 käytetty 14 Minuuttia jäljellä) (Kello 15:46) (01-04-94) (Node 2) 
I1ITS Päätaso Koni - 

Nro Tila 

1 

2 

3 

4 

5 

6 
7 
S 
9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 


Ulkona ohjelmassa 
Ulkona ohjelmassa 
Ei käyttäjää sisällä 
Ulkona ohjelmassa 
Ei käyttäjää sisällä 
Ei käyttäjää sisällä 
Ei käyttäjää sisällä 
Ei käyttäjää sisällä 
Ulkona ohjelmassa 
Siirtää tiedostoa 
Ulkona ohjelmassa 
Ei käyttäjää sisällä 
Ei käyttäjää sisällä 
Ei käyttäjää sisällä 
Ei käyttäjää sisällä 
Ei käyttäjää sisällä 
Ei käyttäjää sisällä 
Ei käyttäjää sisällä 


CHRISTIAN JAKOHLEFF - CONNECTED TO NODE 4 
JORMA UNIKKO - CONNECTED TO NODE 3 


ESA VAHANI ITTY - UNIX - MITS.MDATA.FI 


BO-HELGE WIKGREN - FREENET - FREENET. HUT.FI 
PASI ANDREJEFF (HELSINKI) 

OLLI VIRTANEN - UNIX - MITS.MDATA.FI 


(14 nin. jäljellä), H=auta, Lisää...? 


lennon saksalainen, hyvin monipuolinen pääteohjelrrB, joka taimi vain Wck- 
start 2. 04: n ja uuderrpien kanssa. 


VTliOO on vanha peruspääteohjelrna, jossa on 7-bittinen skandinaavinen mer- 
kistö. 


Term hyödyntää käyttöjär- 
jestelmäversion 2.04 ominai- 
suuksia ja vaatii siten vähin- 
tään Kickstart 2.04:n ja Work- 
bench 2. 04: n. Ohjelman käyttä- 
mä näyttömoodi on vapaasti 
valittavissa, samoin värit ja nii- 
den määrä. Modeemi- ja sarja- 
liikenneasetukset, toiminto- 
näppäimien ohjelmointi, fontti 
ja muut käyttäjän määri tel emät 
asetukset tehdään hiiren avul- 
la. Asetukset voidaan tallentaa 
levylle seuraavaa käyttökertaa 
varten. 

Maksuttoman Term-ohjel- 
man versio 3.4 käännettynä 
68000- ja 68030-prosessoreille 
on Fish-levykkeellä 904. Ohjel- 
man käyttöön tarvitaan lisäksi 
levykkeillä 831-833 olevat läh- 
dekoodi- ja ohjetiedostot sekä 
ti edostonsi i rtoprotokol I at. 
Käyttipä mitä pääteohjelmaa 
hyvänsä, kannattaa ottaa tal- 
teen levykkeellä 831 olevan 
term-3. 1-Common . I ha-ti edos- 
ton sisältämät kermit-, ascii- ja 
quickb- sekä X-, Y- ja Z-modem- 
protokol I aki rj astot. 



Australialainen ^Gonmn yllättää tairrintajensa napsaudella ja pjkkdienod<sillcL 


Tavoitteena 

parhaivmruB 

16-vuotiaan australialaisen 
Edward Lawfordin ja hieman 
vanhemman William Waringin 
tavoitteena oli tehdä pääteoh- 
jelma, ioka olisi naremoi kuin 
muut. X-Comm 1.00a osoit- 
taakin^ töSel^sHTovärTRan suo- 
malaisen sanonnan, jonka mu- 
kaan ei ole ohjelmoijaa ikään 
katsominen. X-Comm toimii 


Kickstart 2.04: n ja uudempien 
alla, sisältäen kaikki hyvältä 
pääteohj el malta vaadittavat 
toiminnot. 

U I koi Sten ti edonsi i rto- j a ter- 
mi naal i emul aati oki rj astoj en 
ansiosta X-Comm sopii mitä 
erilaisimpiin tarpeisiin. Näyttö- 
tila, värit, käytetty fontti, sarja- 
ni ken neasetukset, puhelinluet- 
tel o, vapaasti o hj el mo i tavat 
näppäinkomennot, hakutoi- 


minnoin a j a I ei keki rj atuel I a va- 
rustettu historiapuskuri, 

VT100-, VT 102-, VT 220- ja 
VT340-emulaatiot sekä kirjoi- 
tetuki ovat vain muutamia esi- 
merkkej ä toi mi ntoj en ki rj osta. 

Harvinaisen laajan ARexx- 
käskykannan välityksellä X- 
Comm voidaan kytkeä muihin 
sovellusohjelmiin tai se saa- 
daan hoitamaan automaattises- 
ti esimerkiksi suosikki purkki in 


soitto ja sisääni oggaus. X- 
Comm on shareware-ohjelma, 
jonka rekisteröidyn version voi 
hankkia maksamalla 45 Austra- 
lian dollaria ohjelman tekijöil- 
le. Ominaisuuksiltaan hieman 
rajoitetun esittelyversion pitäi- 
si pian ilmestyä Fish-levykkeil- 
le, ja ohjelma on ollut jo jonkin 
aikaa saatavana hyvin varustel- 
luissa purkeissa ja I nternet-ver- 
kossa. 
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TV\C mahdollistaa kaksisuuntaisen tiedostojen siiman ja samanaikaisen kes- 
kustelun kahden Arigan välillä. 



-X- Last Ten Callers to 

Inage World BBS -X- 




»SILENTS« 

11:83 

5 Nins 


IM 


Systen Operator 

88:39 

48 Mins 


IM 


Systen Operator 

88:24 

14 Nins 


IM 


Systen Operator 

88:86 

6 Mins 


IM 


Systen Operator 

08:81 

2 Mins 


IM 


Green light gala 

03:27 

6 Mins 


IM 


Grinstad, Noruay 
- A d i G i Tflf./dECN i T 

01:50 

2 Mins 


IM 


00:35 

19 Mins 


113 


Grinstad, Noruay 

00:26 

3 Mins 


m 


Gothenburg, Sued 

00:19 

5 Mins 


m 

N 

S 

ties. F: 




U 

D 

P 




C 

H 

H 




Callers 

Today 11 

Callers 

Y-day 

33 


Uploads 

Today 8 / 8kB 

Uploads 

Y-day 

46 / 18887kB 


Dounloads Today 18 / 581 kB 

Dounloads Y-day 

113 / 6508kB 


Total Cal Is/Day 28 

Busy Ratio/Node 

3SS 


LastCallers Evolution Phase II 

V8.133 bv Obsessions Inc. 



- Unregistered 

version 

- 



(Pause). . .Hore(y/n/ns)? 






57688 :8N1: ISO 


12:44 

00:08 



Norjalainen NCarmtikee skancfinaavista merkistöä ja sisältää eriten siirto- 
protakollia. 


Sillisalaattia 

Handshake on hieman van- 
hempi, mutta silti täysin käyt- 
tökelpoinen pääteohjelma, jo- 
ka toimii myös Kickstart 1.3:n 
alla. Ohjelmassa on kaikki tar- 
peelliset toiminnot ja VT52-, 
VT 100-, VT 102- ja VT220-emu- 
laatiot sekä ulkoiset XPR-pro- 
tokollat. Ohjelmaan kuuluu 
myös ARexx-portti . Handshake 
on sharevvare-ohjelma, jonka 
rekisteröi mi smaksu on 35 Yh- 
dysvaltain dollaria. Ohjelman 
ti ettävästi vi i mei si n versi o 
V2.20c on Fish-levykkeellä 449. 

Monipuolinen, n orjalainen 
sharevvare-ohjelma f NCornmj 
toimii niinkään Kickstart 1.3:n 
alla ja pohjoismaisena ohjel- 
mana sisältää esimerkiksi tuen 
Suomessa käytetyille 7-bitti sil- 
le skandinaavisille merkeille 
( SF 7-merki stö) . Ankeasta ui ko- 
näöstään huolimatta ohjelma 
sisältää enemmän sisäänraken- 
nettuja siirtoprotokollia kuin 
mikään muu, tukien samalla 
myös XPR-kirjastoja. Pääte- 
emu laati öistä ovat käytettävis- 
sä VT 100 ja ANSI, joilla tulee 
toimeen useimmissa tapauksis- 
sa. Ohj el man reki steröi mi s- 
maksu on 35 dol I ari a j a sen ver- 
<in 2 0 nn F Kh-I pyyllä 621. 

VTIOO V2.8sc on osittain 
kotimainen, jo melko iäkäs 
Kickstart 1.3 -yhteensopiva, pe 
ruspääteohj el ma. Si i rtoproto- 
kol läksi voidaan valita joko 
ASCI I , Kermit tai X-modem, ul- 
koisia XPR-kirjastoja ei voi 
käyttää. Sisäänrakennetun 
makrokielen ja ARexxin avulla 


VT100: n muuten vajavaisia toi- 
mintoja voi helposti täydentää. 
Kotimaisena lisänä ohjelmassa 
on tuki skandinaavisille mer- 
keille. Ohjelmaversio 2.9a on 
Fish-levyllä 330, skandeilla va- 
rustettu versio löytynee pur- 
keista^^_^^_^ 

VAXterm 2.4 on kotimai- 
nen , VÄXÄ/TO-^konei den kans- 
sa I i i kennöi nti i n tarkoitettu oh- 
jelma, jossa on vain VT220- 
emulaatio. Tiedonsiirto on 
mahdol I i sta vai n teksti muodos- 
sa Ami gan j a VAX-koneen väl i I - 
lä, ja ohjelman toiminnot ovat 
muutenkin hyvin rajalliset. 
F i sh-l evyl I ä 369 oi evaa VAXter- 
miä ei siten voi suositella yleis- 
käyttöiseksi pääteohi el maksi . 

Saksalainen [twc| on kah- 
den Ami gan väl i seen ti edonsi i r- 
toon tarkoitettu ohjelma, joka 
mahdollistaa kaksisuuntaisen 
tiedonsiirron lisäksi myös käyt- 
täjien keskustelun pääteikku- 
noiden välityksellä. Ohjelma 
käyttää omaa protokollaansa, 
eikä siten toimi minkään muun 
konemerkin tai pääteohjelman 
kanssa. Käyttöj ärj estel mäksi 
TWC tarvitsee vähintään Kick- 
start-version 2.04. Ohjelman 
uusin versio on l.llbeta, mutta 
sitä ei ainakaan toistaiseksi ole 
muilla Fish-levykkeillä, kuin 
Fred Fishin hiljattain julkaise- 
malla ensimmäisellä CD-ROM- 
levyllä. GIJ 


V A X t e p h v2.3 By T. Miekelsstm 

VMS or iented VT22B Teminal Etmlaiotp 


hold/pelease scpeen 
ppintep on/off 
set-up 

file tpansfers/host set-up/quit 
break 


liffht nouse button toggles the nouse pointep and scpeen sateet, 

Jhen the ppintep will be activated f op the fipst tine ( file PRINTER. SETUP ui 1 1 
be sent to ppintep to nodify the default ppintep settings. 

The connands f op the host set-up ui 11 be pead fpon the HOST. SETUP file. 

ile tpansfeps ui 11 uopk only uhen the tepninal enulatop is lossed into the 
MS-systen. The systen nust be peady to accept DCL-connand fpon the tepninal. 


Mötermsopii \ÄWV^kmeyNEyksiir\ mitä ei juLvi rruiin. 


HandShake V2.26c 


\ A H_. 


"V 


n r 

V 


[-> Bulletin Board Systen <-] 

...[BroadLine OY Support BBS].,. 

. . . [ReaL 3D Support I Technical BBS]... 

. [flniExpress Disiribution & Support BBS]... 


Enter your Real Nane: Jukka harin 
PassNord: xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 

Invalid PassHord 

PassHord: xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 

Invalid PassHord 

PassUord: xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
Invalid PassHord 
Excessive Password Failure 


Useita erilaisia pääte-emJaatioita hallitsevia htecGhaketoirrii itvös Kickstart 
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AMIGA 


True P aint 

lay5\äristä 

kiAQrkäsitbelvä 

ASVArigassa 

TOMI MARIN 



True Rairtin käyttö en helppoa. Toirrinbqja käytetään joko ikkLnoiden ja hiiri- 
käytböisten nappLäoicJen kautta tai näppäirrisbön aveila. Hauaimollisenja 
joustavan järjestelmän pilaavat rumat ikkmat^ epäselvät kuvat nappUoissa 
sekä ohjelman hitaus. 


migan piirto-ohjelmien 
kirjavaan joukkoon on 
ttynyt A 1200- j a A4000- 
^^^Mlien omistajien iloksi 
M kcÄuva True Paint. Oh- 
jelma lupaa täydellisen AGA- 
piirien tuen, 24-bittisen kuvan- 
käsittelyn, 16000 x 16000 kuva- 
pisteen piirtoalan ja monenlai- 
sia käteviä ominaisuuksia. 

True Paintin laitteistovaati- 
mukset ovat kovat. Tarvitaan 
AGA-piiri sarja, joka on vain 
Amiga 1200- ja 4000-malleissa, 
sekä käyttöj ärj estel mäversi o 
3.0. Lisäksi pitää olla vähintään 
2 megatavua näyttömuistia, ja 
lisämuistiakin suositellaan. 
Kaksi megatavua ei käytännös- 
sä kokeiltuna riitä True P ai nti s- 
sa oikeastaan mihinkään. 

AG A-pi i rei 1 1 äkään ohj el ma ei 
pysty näyttämään kuvan 16,8 
miljoonaa mahdollista värisä- 
vyä tarkoin, sillä HAM-näyttöti- 
la, jota ohjelma käyttää, pystyy 
näyttämään vain noin neljän- 
nesmiljoona väriä. 

Pakkauksen tiedoista poike- 
ten testiversion mukana oli 
myös erillinen versio vanhem- 
pia Amigoita varten, joissa ei 
oi e AGA-pi i rej ä. Se tyytyy käyt- 
töj ärj estel män versioon 2.1. Tä- 
män ohjelman testaaminen ei 
kuitenkaan onnistunut, sillä se 
ei jostakin syystä suostunut 
käynnistymään. 

täyttöön helppoa 

Ohjelman käyttö on suhteelli- 
sen helppoa. Toimintoja käyte- 
tään joko ikkunoiden ja hiiri- 
käyttöisten nappuloiden kautta 
tai näppäimistön avulla. Muu- 
ten havai nnol I i sen j a j oustavan 
järjestelmän pilaavat rumat ik- 
kunat, epäselvät kuvat nappu- 


loissa sekä ohjelman käsittä- 
mätön hitaus. 

Käyttöohjekin a on siisti, mu- 
kava lukea ja suhteellisen kat- 
tava, mutta saksankielinen. 
Englanninkielinen versiokin on 
kuuleman mukaan tulossa. Itse 
ohjelma on lokalisoituva, eli 
kielen voi vaihtaa. Testiversion 
mukana oli kieli tiedostot sak- 
saa, ranskaa ja italiaa varten, 
englanti on sisäänrakennettu- 
na. Suomenkielistä käännöstä 
lienee turha odottaa. 

Sekaannusta ai heuttava sei k- 
ka on se, että käyttöohjeen ku- 
vat ovat ohjelman saksankieli- 
sestä versiosta, mutta tekstissä 
toi mi ntoj en ni met ovat engl an- 
ninkieliset, ja itse teksti sak- 
saksi . 


Aloittelijalle selkeä 

Ohjelma on onnistuttu suunnit- 
telemaan niin, että se on hel- 
posti ai oi ttel evänkin piirteli jän 
ymmärrettävissä. Ensi alkuun 
vaikeatajuisesta ja -käyttöises- 
tä väripaletista on esimerkiksi 
kokonaan luovuttu. Haluttu vä- 
ri valitaan aina 16,8 miljoonan 
värin joukosta. 

Tämä tietää pientä lisä- 
vaivaa, mutta on havainnollisin 
tapa toteuttaa värin valinta. 
Toisaalta joissakin toiminnois- 
sa on rajoituksia: väri asteikot 
tehdään aina kahden värin vä- 
lille. Aloittelijalle tämä on sel- 
keää, mutta kiusallista silloin, 
kun värejä tarvitsisi enemmän. 

löinrintaja ja toisintoja 

Ominaisuuksiltaan True Paint 
ei ole laaja, mutta alkuun riittä- 
vä. Tämäntyyppisessä ohjel- 
massa tavalliset läpinäkyvyys-. 


valaistus-, tummennus- ja muut 
vastaavat ominaisuudet ovat 
mukana, samoin värien lukitse- 
minen. Viimeksi mainittu on 
True Paintissa monipuolinen, 
koska sillä voi lukita paitsi yk- 
sittäisiä värejä, myös väri as- 
teikkoja. Tämä on hyvä oival- 
lus, koska True Paintin kaltai- 
sessa ohjelmassa, joka ei toimi 
väripaletin kautta, on lukemat- 
tomia eri värisävyjä. 

Lisänä on joitakin hyviä ide- 
oita, jotka puuttuvat muista 
Ami gan pi i rto-ohj el mi sta tai 
ovat vasta tekemässä tuloaan. 
Eri tallennusformaattien tuki 
on hyvä oi emässä, si 1 1 ä esi mer- 
kiksi ohjelman ymmärtämät ja 
tuottamat J PEG-muotoiset ku- 
vat säästävät levytilaa IFF-ku- 
viin verrattuna. Monitasoinen 
peruutustoi mi nto j a ti edostoi k- 
kunaan saatava pienennetty 
painos levyllä olevasta kuvasta 
ovat nekin näppäriä ominai- 
suuksia. 


h^ät ja pahat 

Nokkelien oivallusten vasta- 
painoksi ohjelmassa on sitten 
suoranaisia vikojakin. Käyttö- 
liittymä on näistä pahin. Ikku- 
nat piirtyvät uskomattoman hi- 
taasti ja ovat epäsiistin nä- 
köisiä, kuvakkeet ovat epäsel- 
viä, toimintojen ryhmittely ei 
heti ota selvitäkseen ja käyttäjä 
joutuu vain arvailemaan, mitä 
ohjelman mielessä kulloinkin 
liikkuu. Eri toimintojen ohjai- 
luun käytettävät ikkunat kyllä 


aukeavat näytölle samanaikai- 
sestikin, mutta vain yksi niistä 
toimii - muiden napsuttelemi- 
nen on turhaa. 

Eikä ohjelma nopeuden ään- 
kään huimaa. Lisäksi siinä on 
selviä virheitä: muistin lop- 
puessa se jättää osan varaa- 
mastaan muistista palauttamat- 
ta käyttöjärjestelmälle, joten 
vapaa muisti vähenee entises- 
tään, ja ainakin lomitetuissa 
näyttöti I oi ssa ohj el ma j umi utui 
alta aikayksikön. 

"Vid SpalS", toivottaa ohjel- 
man alussa näyttöön aukeava 
ikkuna. Ehkä niin, mene ja tie- 
dä, mutta ohjelman käyttökel- 
poisuus on kyseenalainen. 
True Paint sopisi kyllä muuten 
hyvin aloittelijan käyttöön, 
mutta käyttöliittymän alkeelli- 
suuden takia sitä ei voi siihen- 
kään tarkoitukseen suositella. 

Pidemmän e ehtineen e tai ku- 
via työkseen käsittelevälle se 
taas ei omi nai suuksi ensa puo- 
lesta riitä. True Paint jää kui- 
tenkin Dduxe Paintin ja Bril- 
li aneen jalkoihin. EZE1 
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onipuolisesta Ima- 
qeF X-kuvankäsi ttel y- 
IV ^Belmistosta on jul- 
I ^^kBstu päivitysversio 
I lM ImageFX on täy- 
dellinen kuvan käsi ttel ypaketti, 
joka sisältää työkalut kuvien 
digitoinnista ja skannauksesta 
niiden tulostamiseen saakka. 
Väliin mahtuu laaja valikoima 
kuvien lataus- ja tallennusfor- 
maatteja, muunnostoimintoja 
ja erikoistehosteita sekä täy- 
dellinen 24-bittinen piirto-oh- 
jelma. 

ImageFX käsittelee kuvia ai- 
na 24-bittisinä, mutta normaa- 
listi nähtävissä on työskente- 
lyyn hyvin riittävä harmaasä- 
vyinen tai vajaavärinen esikat- 
selukuva. Kaikki piirtokomen- 
not ja tehosteet suoritetaan 
näytössä esi katsel ukuval I e, j oi - 
loin ohjelma suorittaa vastaa- 
vat toiminnot muistissa oleval- 
le kuvalle. Haluttaessa kuva 
voidaan renderoida näytölle jo- 
ko Amigan omia näyttötiloja 
tai mahdollista 24-bittistä gra- 
fiikkakorttia käyttäen. 

lmageFX:n versiossa 1.5 oh- 
jelman lähes jokaiseen osaan 
on tehty parannuksia ja lisäyk- 
siä. Lataus- ja tallennusfor- 
maatteja on lisätty, ARexx-käs- 
kykantaa laajennettu, kuvapus- 
kurien käsittelyä monipuolis- 
tettu j a vi rtuaal i mui sti n toi mi n- 
taa parannettu. Uusi versio tu- 
kee AG A-grafiikkatil oja ja usei- 
ta 24-bittisiä näyttökortteja ja 
muiden muassa FrameGrab- 
ber- ja VLab-digitoijakortteja. 
Ohjelmaan on lisätty tuki myös 
digitoi nti pöydille, jotka helpot- 
tavat kuvien muokkaamista. 


Hidasta moneksi 

Uutta on myös hyödyllinen mo- 
nitasoinen undo-toi mi nto, jolla 
edellisten komentojen vaiku- 
tuksen voi perua. Käytännössä 
ongelmana usein on muistin 
loppuminen, sillä käsiteltävät 
kuvat vievät yleensä useita me- 
gatavuj a j o i I man undo-toi mi n- 
toa. Undon voi toki kytkeä pois 
toi mi nnasta, mi käl i käytettävi s- 
sä oleva muistimäärä on rajalli- 
nen. M ui sti ongelmiin auttaa 
myös lmageFX:n sisäänraken- 
nettu virtuaalimuisti, joka pitää 
osan kuvati edosta ki i ntol evyl I ä 
ja mahdollistaa suurien kuvien 
käsittelyn suhteellisen pienellä 
muistilla. 



®WOTLti LflifiH IM E iHtM] kr,. (MRfttTtx Rmmi 


ImageFX sisältää laajan valikoiman mitä erilaisimpia kuward<äsittelytarrinto- 
ja. MLd<aan on i ri tec y oftu nvcs oninaisuLä<sittaan riittävä 24- bittinen piirto- 
ohjelma tekstitoirrinboineerL 

JUKKA MARIN 

Im ageFX 1 .5 

UUtta verta 
kuvankäsittelyyn 


Piirtotoiminnoissa on nyt 
käytettävissä kuusi erillistä 256 
värin palettia entisen yhden 
asemesta. U usi sta pi i rtotoi mi n- 
noista erikoisin on pantografi, 
jonka avulla on helppo kopioi- 
da kuvaa piste pisteeltä paikas- 
ta toiseen. Pantografitoiminto 
ikään kuin vaihtaa piirtoväriä 
sen mukaan, mitä värejä "malli- 
kuvassa" on käytetty. Piirto- 
puolella on tehtyjoukko muita- 
kin parannuksia, kuten lisätty 
gradient-täyttöön ja maali ruis- 
kuun uusia ominaisuuksia. 


Vanhassa vara panerrpi 

Monipuolisuudessaan ja edul- 
lisuudessaan ImageFX hakkaa 
kevyesti pahimman kilpailijan- 
sa Art Department Profes- 
sionalin, mutta nopeudessa ja 
luotettavuudessa se on lähinnä 
sääl ittävä. J opa Amiga 4000:ssa 
ImageFX toimii hyvin hitaasti 
ja valittaa tämän tästä kuuden 
megatavun muistin loppumi- 
sesta tai kaatuu tyystin. Edes 
ohjelman virtuaalimuistista ei 
tunnu olevan apua ongelmiin. 


pikemminkin päinvastoin. Sa- 
massa koneessa ja samalla ku- 
vamateriaalilla AD Pro toimii 
nopeasti ja oi kuttel emättä. 

I mageF X-käyttäj i 1 1 e versi o 
1.5 on varmasti odotettu ja 
kannattava hankinta. Kun oh- 
jelman lastentaudit joskus saa- 
daan korjattua, saattaa allekir- 
joittanutkin vaihtaa ADPro:n 
I mageF X :ään päästäkseen 

nauttimaan monipuolisemmis- 
ta toiminnoista ja 24-bittisestä 
pi i rto-ohj el masta. T oi stai seksi 
vanhassa on kuitenkin vara pa- 
rempi. EZQ 


lnag^>CL5 
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aikka CD32 on ol- 

V ILt myynnissä vas- 
ta nnuutaman kuu- 
kauden, on se ehti- 
nyt siepata Britan- 
nian CD-ROM-pelinryynnistä 
jo miltei neljänneksen. Tulos 
on erittäin hyvä verrattuna 
Mega-CD:hen, joka on ollut 
myynnissä jo keväästä 1993. 
PC -koneiden CD-ROM- 

osuus on 28 prosenttia. 

Tuoko tulevaisuus muka- 
naan kunniaa ja menestystä? 
Ainakin MPEG -laajennuksen 
ja C D-elokuvia. Toivottavasti 
niitä saadaan Suomeenkin ja 
mieluiten järkevillä hintalapuil- 
la varustettuna. 

CDB2 

tosikoitoksissa 

Pidemmän käytön jälkeen 
CD32 vaikuttaa hyvältä ja 
muihin konsoleihin verrattuna 
se on osoittautunut ylivoimai- 
seksi. Ulkoasu ja -kuori ovat 
varsin onnistuneet. Äänen- 
säätövipu vain tuntuu epä- 
miellyttävän heppoisalta. 

Ohjain, kahdeksansuuntai- 
nen seitsemällä napilla varus- 
tettu joypad, on huipputuote. 
Verrattuna S N ES in ja Me- 
gaDriven ohjaimiin siinä on 
loistava, käteen sopiva muo- 
toilu ja tuntuma. 

Muutenkin CD32:n teho 
liikkuu vallan eri sfääreissä, 
puhumattakaan kapasiteetis- 
ta. CD:lle mahtuu hiukkasen 
enemmän dataa kuin moduu- 
lille. Tämän huomaa muuta- 
missa peleissä, jotka hyödyn- 
tävät C D:tä grafiikan ja musii- 
kin massakäyttöön. 

Laitteen kilon Flash-RAM- 
muisti on osoittautunut yllät- 
tävän riittoisaksi. Ulkoisten 
massamuistien puuttumisen 
korvaamiseksi koneessa on 
pieni sisäinen muisti, jonka 
tieto ei katoa virrankaan sam- 
mutuksen ajaksi. 

Toistaiseksi en ole törmän- 
nyt tilanteeseen, jossa muisti 
ei olisi riittänyt. Usean eri pe- 
lin huipputulokset ovat mah- 
tuneet mainiosti elämään rin- 
nakkain. Muistiin pystyy tal- 


lentamaan mainiosti myös 
pelitilanteita. Muistin pienuus 
tuottaa kuitenkin varmasti jat- 
kossa ongelmia. 

O Ien huomannut puutteen 
laitteen laajennuspuolella. 
CDTV on helppo kytkeä ul- 
koiseksi CD-ROM -asemaksi, 
mutta tätä kirjoittaessani 
markkinoilla ei ole vielä yh- 
tään luvatuista CD32-laajen- 
nuksista. Amigan omistajaa 
houkuttelisi liittää CD32 ul- 
koiseksi CD-ROM -asemaksi. 

MicroBoticsin laajennus- 
palikka on hankintalistan kär- 
jessä, sillä siitä löytyvät portit 
niin levyasemille kuin 
sarja/rinnakkaiskaapelille, se- 
kä IDE-kiintolevyohjain ja 
muisti nlaajennusoptio kah- 
deksalle megalle. Näppäimis- 
tö ja CD32 on Amiga 1200, 
mutta omaa enemmän pot- 
kua C D-RO M-aseman ja Aki- 
ko-piirin muodossa. Samalla 
ratkesivat myös pelitilantei- 
den tallennusongelmat, kun- 
han pelit alkavat tukemaan 
myös sitä vaihtoehtoa. 



□ggers/Cticar 

CD32:n paketin sisältä löytyy 
kaksi peliä sisältävä CD: 
Oscar ja Diggers. 

Oscar on grafiikoiltaan 
platformailun juhlaa. Oskari 
porhaltaa näytöksestä toi- 
seen, seikkaillen monilla ta- 
soilla, kuten SciFi-, kauhu- ja 
gameshovv-tasoilla. Kerätään 
ryönää ja hypitään vastaantu- 
levia otuksia matalaksi. Ei 
uutta ja mullistavaa, mutta 
grafiikka on todella värikästä 
ja leiskuvaa. 

Kontrollit toimivat mainios- 
ti, musiikki tulee CD: Itä ja 
muita äänitehosteita on mu- 


. kavasti, kaikki hyvän kuuloista 
jtavaraa. Peli tuntuu kuitenkin 
f hiukan päämäärättömältä. 

Diggers on pohjimmiltaan 
sama kuin aiemmin arvosteltu 
Diggers AGA, joka itse asias- 
sa on riisuttu C D32-versios- 
ta. Tässä versiossa on kuiten- 
kin jonkin verran enemmän 
grafiikkaa ja paljon riittoisam- 
min äänipuolta - musiikkeja, 
tehosteita ja muuta sointu- 
vaa. 

Toimintaa että ajatuksen- 
kulkua: Oscar on sateenkaa- 
ri maisuuttaan lukuunottamat- 
ta varsin tavanomainen, Dig- 
gers tarjoaa enemmän sy- 
vyyttä ja kestoa. (Diggersin 
arvostelu MB 12/93). 


Ml lonricn/Ffar 

SaEtEkjssa Arritja A3^ CES? 
(Qcbets) 

Tulessa Aareja Aareja 
FC(QesP 

Oöfikka 9^80 

ÄäaEfc arsB 

RäettEkiLLE; 75 ^ 

\ärxdrrH ^796 

COras/yS 85^30 


75/91 


Liberation 

(Captivell) 

Captive oli aikanaan yksi ko- 
hutuimmista roolipeleistä, ei- 
kä ajan hammas ole kyennyt 
syömään sen erikoisuutta. 
Pelissä yhdisteltiin ikuiseen 
Dungeon Master -ideaan run- 
saasti omia ajatuksia, kehitet- 
tiin huima pelimaailma ja tu- 
loksena syntyi yksi parhaista, 
koskaan luoduista rooliseik- 
kailuista. 

Tri II selviytyi Captiven teh- 
tävässään, itsensä vapautta- 
misessa, ja pääsi liittymään 
yhteiskuntaan. Vapaus ei kui- 
tenkaan maistu kummoiselta. 
H uolestuttavat uutislähetyk- 
set herättävät Tri II in vaistot - 
miksi oikeuslaitosta vastaan 
mellakoidaan? Viruuko vanki- 
lassa syyttömiä? 

Pienen hakkeroinnin tulos 
on tyrmäävä: uudet poliisid- 
roidit ovat viallisia. Magneetti- 
myrskyt sekoittavat niiden toi- 
mintoja, jolloin droidit yltyvät 
tappajiksi. Valmistaja, Securi- 
Corp, pimittää tapahtuneen 
ja lavastaa syyttömiä tappa- 
jiksi - jo liki 300:ssa tapauk- 
sessa. 



ryyttä vastaan. Securi-Droidit 
ovat kuitenkin jo havainneet 
Tiiliin puuhat, ja edessä on 
kilpajuoksu - Trill robottei- 
neen vastaan suuryhtiöt. 

Liberationissa on otettu 
Captiven perusta kehittäen 
sitä tuntuvasti edelleen. Kaik- 
ki pelistä löytyvä on kuitenkin 
uutta koodia. Ikoniohjaus on 
edelleen kova sana - ja 
CD32:n ohjaimella pelaami- 
nen on sitäkin juhlavampaa. 
Ohjaimen kaikki kuusi näp- 
päintä ovat käytössä, pääty- 
painikkeiden määritellessä 
mitä neljästä muusta napista 
tapahtuu (vrt. shiftiri/contnolin 
painaminen). Näin napeilla on 
kolmekin toimintoa. Hiirelläkin 
voi pelata, mutta se ei ole yh- 
tä näppärää joypadiin totut- 
tua. 


li en kärkeä. Tässä syy hank- 
kia CD32, mikäli rakastaa 
laajoja ja mahtavia seikkailuja. 
Pelin pieniä puutteita ei keh- 
taa edes mainita. 


|\*-ctaEpe 

TUcs 53 c Arrit^ ATitjaAIA 
PC 

TeäteUbu CEB2 


Oöfikka °B 

Ää-Efc se 

RäöötekiLLE; 90 

\0tou0nrs 9T 

CQrääsy^s 96 


Näyttö on jaoteltu selkeäs- 
ti eri osiin. Yläreunan neljä 
pikkuikkunaa palvelevat pe- 
laajaa eri tavoin. Näytön jaot- 
telua pystyy muuttamaan, ja 
vaikkapa laajentamaan gra- 
fiikkaikkunaa ruudun levyisek- 
si. Yksityiskohtien tasoa voi 
vaihdella nopeuden nostami- 
seksi, joskaan CD32:lla niihin 
ei tarvitse koskea lainkaan. Li- 
säksi pikkuikkunoista löytyy 
kartta ja navigointilaite. Uusia 
laitteita löydettäessä, voi ne 
aktivoida johonkin ikkunoista. 

Tunnelmaa Liberationissa 
on mässättäväksi asti. Seik- 
kaillessa tulee vastaan kai- 
kenkarvaista väkeä, villeistä 
pedoista kodinturvarobottei- 
hin. Musiikki on tunnelmallis- 
ta. CD lataa jatkuvalla syötöl- 
lä musiikkia tilanteen ja pai- 
kan mukaan. Keskustelut 
ovat sekä nähtävissä että 
kuultavissa. 

Grafiikassa peli hämmäs- 
tyttää alusta lähtien. Peli on 
pologoneilla toteutettuja 3D- 
objekteja, tekstuureja kaik- 
kien esineiden pinnoilla ja va- 
lonlähteen mukaan tehtyjä 
varjostuksia. Upeaa. 

CD32:n muistiin voi tehdä 
kolme väliaikaistallennusta, 
mutta ne katoavat virrankat- 
kaisun yhteydessä (ei resetin, 
huom!). Onneksi pelin voi tal- 
lentaa CD32:n Flash-Ram- 
muistiin, jonne mahtuu yksi 
pelitilanne. 


James Rand 2 : 
Rabocod 

J ames Pond, kybemeettisesti 
modifioitu Robocod on vauh- 
dissa, lihaa ja terästä oleva 
oikeuden puolustaja. 

Perusplatform jossa on 
julmetusti makua ja vetovoi- 
maa, jos nauttii genrestä. 
CD32-versio on AGA-versio 
lisäkentillä ja CD-musiikilla, 
eli periaatteessa peruskon- 
versio. 

Aiempia imevämpi siksi, 
että taustamusiikki on tauti- 
sen hyvää! Loistavaa jazz- 
jammailua ja Bond-tunnusbii- 
sien revittelyä. J P on hersyt- 
tävällä otteella toteutettu, 
melkein kuin katselisi lyhyttä 
piirroselokuvaa. Jytyä ka maa. 

I2Z|] 
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paisasti pelaajaa toisinaan 
kiusaavan tempun: pelitilan- 
teen voi ladata vain boot- 
tauksen jälkeen, tai tehtä- 
vään varattujen alokkaiden 
loppuessa. Tappioluvut 
saattavat nousta huimiksi, 
yritettäessä läpäistä yhtä 
tuskaista tehtävää kerta toi- 
sensa jälkeen. Traagista, 
mutta tavallaan 

hauskaa. Pelaajan onkin 
varottava, etteivät sotilaat lo- 
pu kesken. 

C annon Fodder on pelat- 
tavimpia ja imukykyisimpiä 
pelejä mitä on vuosiin nähty. 
Tukekaa Amigan piratismin 
kalvamaa peliteollisuutta, tä- 
mä kannattaa ostaa. 

Jukka O. Kauppinen 


Kontrolleissa Sensiblet 
ovat onnistuneet loistavasti. 
J oukot tottelevat komentoja 
liukkaasti ja räväkästi. Ruutu 
vierii sulavasti etenemisen 
tahtiin, ja sitä voi vierittää 
hiukkasen haluttuun suun- 
taan liikkumatta itse. 
Kranaattien ja bazookien 
ampuminen on kätevästi to- 
teutettu, ja jaetulla joukku- 
eellakin pystyy jotenkin pe- 
laamaan. Valitettavasti tieto- 
koneen kontrollilla ampuvat 
äijät eivät tahdo osua mihin- 
kään - kokemustahan miehil- 
le ei ehdi juuri kertyä ennen 
kuopankaivuuta. 

Pelissä on tallennusoptio, 
ja Sensiblet ovat tehneet hu- 


Camo n 

RxfcJer 

Onko maailma muut- 
tumassa? Frontier il- 
mestyi viimein, ja toinenkin 
ikuisuuspeli on saapunut 
keskuuteemme - C annon 
Fodder. Sotiminen ei ole 
koskaan ollut näin hauskaa. 

Ruudulle hyökkää lauma 
pieniä ihmisraukkoja, jotka 
ovat töpänneet pahan ker- 
ran ja pestautuneet armei- 
jaan. Mielessä kai kangasteli 
kunnia ja maine, mutta to- 
dennäköisin lopputulos on 
hautakivi värväys kukkulan 
juurella. On kestettävä 24 
useaan eri osioon jakautu- 
vaa tehtävää. Kukaan itse- 
ään kunnioittava vedonlyöjä 
ei panisi ropoakaan likoon 
sille, että yksikään tehtävän 
alkupuolen miehistä olisi 
hengissä tehtävän lopussa. 

C F tempaa mukaansa 


boottauksesta lähtien. Upeil- 
la sampleilla ja kauniilla lau- 
lulla toteutettu ai kumusi ikkd 
höystää kumman sairasta al- 
kuintroa. Jossain vaiheessa 
pistäydytään päämenussa, 
tarkastellaan alokasjonoa ja 
hautausmaata, sitten siirryn 
tään seuraavaan tehtävään. 
Siitä alkaa hupi. 

Kolme pientä miestä juok- 
see jonossa... Oho, Bumm!, 
sala-ampuja posautti bazoo- 
kalla yhden hengiltä. Ei kun 
kranua niskaan. Tat-Tata-Ta- 
ta! Ryntään vihollisen kimp- 
puun, lonkalta täysillä lauko- 
en. Kuolivat, mutta kärkimies 
juoksi ansaan, ja näyttää sei- 
pään nielleeltä. "Miks suus- 
tas näkyy keihäs?" Ei vas- 
tausta, mars eteenpäin! Ba- 
zookalla talot päreiksi ja kitu- 
valle armonlaukaus niskaan. 
Juoksua, ampumista ja vii- 
meinen rukous. "Seuraava 
joukkue kentälle, mars!" 

Nopean toiminnan ja räis- 
kdnrisen lisäksi pelissä on vä- 


kevä strategiaosuus. Pelaaja 
voi juosta ja ränristää minkä 
ehtii, mutta useimmiten 
maastoon ja vihollisiin pitää 
tutustua aivojaan käyttäen, 
miettiä mikä olisi tehokkain 
tapa selvitä tehtävästä. Jos 
mikään ei tunnu toimivan, 
virrat pois koneesta ja alita- 
junta työhön. 

Sodinnan imu on yllättä- 
vän kova. Värejä on \^in 16, 
mikä todistaa jälleen kerran, 
että näyttävyys riippuu graafi- 
kosta, ei värien määrästä. Ää- 
nipuolta riittää mainiosti, tuli- 
aseet nakuttavat julmaa tahti- 
aan ja örinää riittää luotien re- 
piessä uhrejaan. Linnut laula- 
vat ja mursut röhkivät. 


SanabeSdty» 

SBEteK/SBa Arritja 
Teäötu A30Q A02CD 
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Mortal Kom 


■ Mortal Kombat tulee 
kahdella levyllä jättäen 
varjoonsa Streetfighterin ja 
Body Blovvsin. Se on vielä 
konsoli versiotakin hurmei- 
sempi. Ideana on taistella, 
tapella ja kamppailla kaik- 
kein isoimpia ja ilkeimpiä, 
itämaisten taistelulajien tai- 
tajia vastaan. Jos yrität olla 
liian fiksu, saat heittää hy- 
västit hengellesi. 
Pelihahmoja on valittavana 
paljon, ja niillä kaikilla on 
oma liikkumistapansa ja eri- 
tyisominaisuutensa. Kuten 


kaikki tämän tyyppiset pelit, 
Mortal Kombat on parhaim- 
millaan kaveria vastaan pe- 
lattaessa, koska tietokone- 
vastustaja on kovin nopea ja 
tuntee kaikki temput. 

Mutta onko peli hyvä ja 
vastaako se ohjaimen liik- 
keisiin, tunnetko hallitsevasi 
peliä ja onko spriten tunnis- 
tettavuus kohdallaan? Kyllä. 
Mortal Kombatissa on käy- 
tetty eläviä malleja sprite- 
grafiikan suunnittelussa. 
Kaikki liikkeet ovat sulavia ja 
todentuntuisia. 


Mortal Kombat käy kesto- 
testistä. Päästäkseen jat- 
koon on voitettava vastaan- 
tulijat - kolmesta erästä kak- 
si. Ruudun yläreunan palkki 
näyttää jäljellä olevan ener- 
gian, ja ukot kaatuvat parilla 
kunnon täysosumalla. Taus- 
tat vaihtuvat jatkuvasti, jos- 
kaan niissä ei ole mitään eri- 
tyistä. Mukana on myös digi- 
toitua puhetta. 

Liikkeiden oppiminen on 
alussa hankalaa, mutta 
action-faneille Mortal Kom- 
bat sopii kuin nyrkki silmään. 
Derek Dela Fuente 
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■ Kova kärry 
alle ja tien 
päälle, siinä 50- 
luvun unelma jo- 
ka tänä päivänä 
tyrmätään järke- 
vällä ajattelulla, 
luonnonsuojelul- 
la, taloudellisuu- 
della ja muilla 
aatteilla. Mikäpä 
iloisempaa kuin nauttia 
Oceanin tarjouksesta, jossa 
kumi palaa ja latta soi? 

Buming Rubberissa rällä- 
tään kuuden Euroopan alu- 
een ja USA:n halki, hurjassa 
kilpailussa, jossa vastassa 
on kovimmat vastustajat 
päältä maan. Kuvaavampana 
tulee mieleen vanha Outrun, 
päämäärällistä ajelua vailla 
kummoista elämys tulvaa. 

Ainoa kiinnostava piirre 
kuminpoltossa on reittien 
suunnittelu, mutta senkin tu- 
hoaa älyttömät risteykset - 
kääntyminen on menestyk- 
sekkäästi tehty täysin älyva- 
paaksi toimenpiteeksi. 

Pelin demon näkemisen 
jälkeen sai luututa lattioita 
edellisestä ateriasta. Itse pe- 
li on jo parempi, mutta ei pe- 


lastavassa määrin. Taivas on 
nätti, ohi vilistää hyvännä- 
köisiä puita ja kivilohkareita, 
autot ovat muovisia ja äänet 
avuttomia. 

En povaa tälle kaupallista 
menestystä. 

Jukka O. Kauppinen 


Cfegn 

Oeätettu Aaicp 1200 
SsetEK/llec Arri^A3=V Arri^i 
Qöfik Vbl 70 

Ää-Efc 00 

RäöötekX-i-E 

Vtouönrac 00 


55 


68 


MIKROBITTI 2/94 







Second Samurai 


■ Yli kolme vuotta sitten 
julkaistussa First Sa- 
murai -pelissä oli tehtävänä 
samurai n ohjaaminen taistel- 
len m/stisten maailmojen 
halki, siinä ohessa ratkottiin 
kiintoisia pähkinöitä. Jatko- 
osassa on parannettu pelat- 
tavuutta, lisätty ongelmia ja 
avarrettu maailmaa. Mukana 
on nyt myös kahden pelaa- 
jan peli, ja kokoelma on vai- 
keusasteeltaan lähes pää- 
pelin tasoisia alipelejä. Peli- 
alue on suurempi, ja vaikka 
olo saattaakin tuntua eksy- 
neeltä, peli on suoraviivai- 
nen. Seurattavia reittejä on 
lukuisia, mutta ei umpikujia. 
Voit pelata kokonaisen ta- 
son läpi näkemättä puo- 
liakaan koko ympäristöstä, 
riippuen reitin valinnasta. 

Pelissä on kolme pääta- 
soa, joissa jokaisessa on pie- 
niä alitasoja, ja niissä puoles- 
taan vielä alipelejä. Esineitä 
on paljon, ja koskaan ei tiedä 
nritä tapahtuu, kun koskee 
tai iskee jotain. Jos esimer- 
kiksi löydät temppelistä kul- 
taisen patsaan, sen lyöminen 
miekalla saa aikaan vain nuo- 
lisateen katosta. Löydettyäsi 
lähistöltä toisen patsaan, ja 
laitettuasi sen ensimmäisen 
viereen, avautuu ovi alipeliin. 
Kaikki alipelit ovat valinnaisia, 
joten voit jatkaa, vaikka et 
ratkaisisikaan kaikkia ongel- 
mia. Ali peleillä voi kerätä ar- 
vokkaita kokemuspisteitä, 
jotka vahvistat ja antavat 
parempia aseita. Ilman tiettyä 
pistemäärää voit nähdä kaik- 
ki tällaiset tavarat, mutta et 
ottaa niitä. 

Koska pelissä on monta 
alijuonta ja vastustajaa, tiet- 
tyjen vihollisten tappaminen 
tai paikkojen iskeminen 
muuttaa pelin tapahtumia. 
Pelin kiehtovinta antia ovat 
ongelmat, joiden tekemises- 
sä on nähty vaivaa. Kaiken- 
laista tavaraa on kerättävä- 
nä, ja niiden käyttäminen on 
luku sinänsä. Hengissäpysy- 
nrinen ei ole helppoa, mutta 
hauskaa piisaa. Taistelemi- 
nen ja välttely ovat pelissä 
hyvin tasapainossa, ja yllä- 


tysmomentit saavat jatka- 
maan pelaamista ihan vain, 
jotta näkisi nritä hupia jat- 
kossa tulee. Useimmissa ti- 
lanteissa yksinkertaisimmat 
toiminnot ovat oikeita. 

Pelin kolme maailmaa 
ovatTvvilight, Hi Tech/S hoo- 
ting ja Traditional Japan, 
kaikki omilla grafiikoillaan. 
Tvvilightissa liikutaan lähinnä 
vaakasuunnassa ja hypel- 
lään tasolta toiselle. Hi Tech 
on pystyliikettä kuiluissa ja 
kielekkeillä, ja siinä tarvitaan 
näppärää joystick-kättä. Am- 
muskeluosa on poikkeus pe- 
lin kokonaisuudesta, sillä sii- 
nä samurai lataa ava- 
ruusolioita menemään. Vii- 
meinen osa on pelin teeman 
kohokohta, ja siinä yritetään 
surmata demoni, joka lyötiin 
First Samuraissa, mutta joka 
jäi henkiin. 

Peli on täynnä pikselin- 
tarkkaa parallaksivieritystä, 
ja tavallista isommalla pää- 
hahmolla on yli 20 liikettä, 
jotka muuttuvat kannettavan 
aseen mukaan. Hahmot ovat 
hyvin suunniteltuja ja niiden 
vuorovaikutuksen eteen on 
nähty vaivaa. Kahden pelaa- 
jan pelissä johtaa se, kenellä 
on enemmän kokemuspis- 
teitä. J os toinen pelaaja laa- 
haa liian kaukana perässä, 
tietokone päivittää ruutua 
jatkuvasti, varmistaen, ettei 
peli hidastu. 

Second Samuraissa niin 
musiikki, äänet ja pelitapah- 
tumat ovat loistavia. Loppu- 
jakso on näkemisen arvoi- 
nen, mutta sitä pääsevät 
katselemaan vain taitavim- 
mat nriekanheiluttajat. 
Derek Dela Fuente 
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Simon The 
Sorcerer 


■ Brittiläisen seikkailu- 
pelin pitkiin aikoihin 
vaikuttavin ilmestys löysi 
tiensä Amigoi liekin. Kysees- 
sä on erittäin tunnelmallinen 
ja puoleensavetävä graafi- 
nen seikkailupeli, malliin Lu- 
casArts ja Sierra, mutta tun- 
tuvasti paremmin Anrigalle 
sovitettuna. 

Tavallisen ja AG A-version 
välillä on eroa vain grafiikas- 
sa. AGA käyttää tarkempaa 
näyttötilaa ja suurempaa vä- 
rimäärää, ollen identtinen 
PC -originaalin kanssa. 
OCS-versio on karsitumpi, 
mutta edelleen hyvännäköi- 
nen. Animaatiot ja yksityis- 
kohdat ovat tallella. 

S i monia voi pelata myös 
korpulta, mutta jos kiintolevy 



vain löytyy on Simoni n koti 
siellä. Peli tulee yhdeksällä 
levykkeellä, eikä korpulta pe- 
laaminen ole kovinkaan nau- 
tittavaa installoituun versi- 
oon nähden, vaikka levyrum- 
ba onkin minimoitu tehok- 
kaasti. 

Tämä on loistava seikkai- 
lupeli. Näin kelpo tuotoksia 
ei olekaan Amigalla nähty 
pitkiin aikoihin. 

Jukka O. Kauppinen 
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■ Taas mätki ntää. Tällä 
kertaa ohjelmoijana 
on toiminut italialainen tiimi. 
Vaatimattomat äänet ja 256 
värin paletti. Ainakin tämä 
eroaa brittityylisestä mätki n- 
nästä. G rafiikka on tyyliteltyä 
ja tasokasta, joskin loppu- 
hionta on jäänyt kesken. 

Hahmoja on joka lähtöön: 
Tony on konnaa italiaano, Pi- 
nan rekkakuski, Sgiosaca- 
peli työskentelee yökerhos- 
sa, Lola on huippumalli Eng- 
lannista, eikä tässä kaikki. 
Hahmoja on kahdeksan jois- 
ta valita. Pelata voi tietoko- 
netta tai ystäväänsä vastaan. 
Hahmot ovat suuria ja liik- 



kuvia ja niillä on mukava 
määrä liikkeitä. Osa hah- 
moista morffautuu oudoiksi 
olioiksi ja aseeksi kelpaa 
vaikkapa viuhuva letti. Vaih- 
televat taustamaisemat ovat 
komeita. 

Dangerous Streets on no- 
pea. Liiankin nopea, sillä 
hahmojen liikkeiden koordi- 
nointi ei tahdo onnistua joys- 
tickillä. Ilotikun liike välittyy 
ruudun taisteluun viiveellä ja 


SoccerMdASV 



J alkapallosta nautti- 
vien platformailijoiden 
suosikki peli numero yksi on 
siirtynyt AG Aan. Alkuperäi- 
sen arvostelu MB 10/93:ssa. 


Naskali pomputtaa palloa 
maisemasta toiseen. Muka- 
vaa ja harmitonta. 

AGA-versio on kehittynyt 
hiukkasen OCS:ään verrat- 
tuna. Grafiikka 
on hiukkasen 


parempaa ja 
maisemat aika 
lailla värikkääm- 
piä. Levynkäsit- 
tely on parantu- 
nut ja mikä tär- 
keintä peli ins- 
talloituu kiintole- 
vylle. 


tappelussa tarvitaan taidon 
ohella rutkasti onnea. Paha 
juttu, sillä korea g ratikka ei 
voi koskaan korvata 
beafemfupissa taistelijan 
liikkeiden hallinnan puutteita. 
Derek Dela Fuente 
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Ei superhuima elävöitys 
tai tuntuva kehitysaskel, mut- 
ta tukee mukavasti AGA-ko- 
neita. Kiintolevyltä pelatta- 
essa tuntuva edistysaskel. 
Jukka O. Kauppinen 
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JARMO ÖSTERMAN 

N imestään huolimatta 
suomalaisen Stav- 
nos Fasoulaksen pe- 
li Galactic, The Xmas Edition, 
sai kunnian päästä tammi- 
kuun One Amigan kanteen 
bonus levykkeen e. Pelissä 

Santa juoksentelee pelikort- 
tien ja niistä putkahtelevien 
hahmojen perässä keräten 
kaikenlaista ryönää. Yhtä omi- 
tuinen, nätti ja vilisevä kuin ai- 
empikin G alatie. 

Suomalainen Amiga-huip- 
putuote, Standust-peli, sai li- 
sää mainetta ja kunniaa, kun 
sen tekijän, Harri Tikkasen 
yhden sivun haastattelu jul- 
kaistiin Aamulehdessä joulu- 
kuun lopussa. Haastattelun 
sivutessa piratismia Tikkanen 
hymähtää ensimmäisen Star- 
dust-pi naatti kopion olleen liik- 
keellä jo kaksi päivää Star- 


dustin julkaisun jälkeen. Tätä 
ennen oli jo pari epäonnistu- 
nutta murtoyritystä. Tikkanen 
kertoo, että ihannetapauk- 
sessa pelin suojauksen tulisi 
pitää ainakin kolme viikkoa, 
mutta kukaan ei tunnu pysty- 
vän paria päivää parempaan 
suoritukseen. 

Bloodhouse ilmoittaa pi- 
demmän tähtäimen tavoit- 
teekseen päästä tekemään 
pelejä Segalle tai Nintendol- 
le, koska konsolipeleissä pi- 
ratismi ei ole niin suuri ongel- 
ma. Bloodhousen J on Achre- 
nius lupaa Bloodhousen seu- 
raavasta Amiga-pelistä skan- 
daalia Amga-markkinoille. Pi- 
täisiköhän uskoa? 

J a ulkomaan uutisia. Ohjel- 
matalo Electronic Arts julkaisi 
viime vuoden heinä-syyskuun 
tuloksensa ja nousukäyrä lä- 


päisee pian katon. Kasvua on 
peräti yli 50 prosenttia! Nou- 
sukausi on pääosin saatu ai- 
kaan menestyneillä levykepe- 
leillä ja EA:n vahvistuneella 
Sega-konsolitarjonnalla. 

Ranskalainen Coktel Vi- 
sion on ollut Sierran kainaloi- 
nen Amerikassa jo jonkin ai- 
kaa. Sierra on levittänyt suu- 
ren veden takana Coktel in 
pelit, kuten Gobliinsitja Incat. 
Nyt kuvio on sama Euroopas- 
sakin. Coktel Vision on eturi- 
vin opetusohjelmien tekijä 
ranskankielisillä markkinoilla. 

Kenellä on Segan Mega- 
CD, käsi ylös. Sille on tulossa 
kuuma uutuus, nimeltä 
Ground Zero Te>as. Tekijä 
on Sewer Sharkista tuttu Di- 
gital Pictures ja julkaisija on 
Sony Electronic Publishing. 
Kolmen miljoonan dollarin 


budjetilla tehty sci-fi toiminta- 
peli sisältää 70 minuuttia elä- 
vää kuvaa - jos se mitään to- 
distaa. 

Tätä lukiessanne 9/10 
Amerikan puhelinlinjoista 

muodostuu valokaapeleista. 
Muutaman vuoden sisällä va- 
lokaapelit kattavat koko jenk- 
kilän ja digitaalinen valtatie 
on valmis. Tämä kyberväylä 
avaa mahdollisuudet kaiken- 
laiselle tulevaisuuden elektro- 
niselle viihteelle. 

Lopuksi urheilusta. 

U.S.Goldin Winter Olym- 
picsin levyke- ja C D-pelit ovat 
bugien vuoksi odotuttaneet 
itseään. Saa nähdä ehtivätkö 
hyllyt täyttyä vajaassa kah- 
dessa viikossa, h-hetkeen, eli 
Lillehammerin Olympialaisten 
avajaisiin mennessä. 


■Tietokonepelejä valmista- 
van ohjelmatalon johtaja vaih- 
toi hiippakuntaa ja huomasi 
herättyään olevansa helvetis- 
sä. Paholainen ryhtyi esitte- 
lemään miehelle paikkoja. 
Sielunvihollinen kertoi, että 
johtajan oli määrä viettää iäi- 
syytensä jommassa kummas- 
sa esitetyistä paikoista. Toi- 
nen paikoista oli kaunis hiek- 
karanta. Aurinko paistoi läm- 
pimästi, turkoosi meri kohisi 
ja kauniit tytöt kirmasivat ran- 
nalla. Seuraavaksi sarvi pää 
esitteli perinteisemmän hel- 
vetin, punahehkuisine hiili- 
hankoineen, liekkeineen ja 
tuskanhuutoineen. 

Vimistelevä johtaja ilmoitti 
haluavansa hiekkarannalle. 
Naps! Johtaja löysi seuraa- 
vaksi itsensä tulisesta pätsis- 
tä ketjuihin sidottuna, pirujen 
tökkiessä kylkiin hiilihangoilla. 
"Hei, missä on hiekkaranta, 
meri ja tytöt?", johtaja kiljui 
Pääperkeleelle, joka vastasi 
tyynesti, "Oho sorry, se olikin 
demoversio". 

Varastetut ideat ovat niitä 
parhaita. Tämä oli Amiga For- 
matista. 





M E V DINK 

- Vivid Images 

■Vivid Image on ollut peliku- 
vioissa mukana kuusi vuotta 
johtajansa MevDinkin johdol- 
la. Paitsi, että Mev pitää lan- 
gat käsissään ja toimii koor- 
dinaattorina, hän on nryös oh- 
jelmoija. Vividin pelejä julkais- 
taan harvakseen. Nyt tuli Ami- 
galle Second Samurai, joten 
k^elläänpä mieheltä lisää. 
NEksi kakkososan tekemi- 
seen meni niin kauan? 
Emme halunneet tehdä kak- 


kososaa vain ykkösen jatkok- 
si. Kakkososan tekeminen on 
aina sikäli vaikeaa, että sen on 
oltava grafiikoissa, pelattavuu- 
dessa ja kaikessa ykköstä pa- 
rempi. Lehdistö ja pelaajat 
näkevät usein kakkososat ra- 
hastuksena. Tämä on Vividin 
ensimmäinen jatko-osa, ja ha- 
lusimme kaiken menevän oi- 
kein. Second Samurai seisoo 
omilla jaloillaan, sen koodaa- 
miseen ja piirtämiseen meni 
puoli vuotta. Tunnelma on kui- 
tenkin säilynyt mielestäni sa- 
mana kuin ensimmäisessä, 
First Samuraissa, vaikka tämä 
uusi peli onkin enemmän 
arcade-tyylinen. 

Mielestäni Vividin ohjel- 
moija Raffaello Cecco on pa- 
ras ohjelmoija Amigalla ja 
olemme yhdessä venyttäneet 


Amigan kyvyt äärim- 
milleen. Näimme 
paljon vaivaa saa- 
daksemme suurien 
hahmojen liikkeet 
sulaviksi. 

Megadrivella peli 
näyttää vieläkin ko- 
meammalta, koska 
käytössä on enem- 
män kuin Amigan 16 väriä. 
Myös vieritys ja hahmot ovat 
runsaampia. 

Entä tulevaisuus, taijoatte- 
ko CD-tuottseita? 

Pyrimme käyttämään kunkin 
koneen resurssit täysin hy- 
väksi. Näin teimme Second 
Samurain Amiga 500:lle ja 
Megadrivelle. Seuraavaksi on 
vuorossa Amiga 1200 -versio 
ja ilmeisesti m/ös PC-versio. 

Se, että uhraamme kaksi 


vuotta yhdelle pe- 
lille, rajoittaa pe- 
lien tekemistä eri 
koneille. Tähän on 
kuitenkin tulossa 
muutos, sillä Vivid 
Imagen tekijäjouk- 
ko on nyt kolmin- 
kertaistunut. Mi- 
nä jaksan uskoa 
uusiin, nuoriin ja lahjakkaisiin 
kykyihin, jotka usein käänny 
tetään useimmista ohjelmoi- 
ja-tiimeistä. 

Minusta ongelmana on ra- 
jaton usko C D-RO M-teknolo- 
giaan. Kuumimmat elokuvali- 
senssi pelit tuotetaan CD-pe- 
leinä. En ole kuitenkaan näh- 
nyt levykepelinä yhtään hyvää 
elokuvalisenssipeliä, enkä 
ymmärrä mitä C D-formaatti 
muuttaisi. Vaikka käytössä 


onkin 600 megaa dataa, ei 
se välttämättä tarkoita pa- 
rempaa peliä. CD-ROM: in 
hakunopeus on yhä vaatima- 
ton, joten pelaaja saa levype- 
listä vain enemmän ja kor- 
kealuokkaisempaa grafiikkaa 
ja ääntä. Ekstra RAM lista- 
kaan ei ole apua, koska lopul- 
ta itse peli ja sen sisältö kui- 
tenkin ratkaisevat. 

Meidän on satsattava nuo- 
riin saadaksemme heidät kiin- 
nostumaan tietokoneohjel- 
moinnista. Se on vaikeaa, sillä 
useimmille uusista koneista ei 
voi suoraan ohjelmoida. Oh- 
jelmoijien pitäisi m/ös tehdä 
lähempää yhteistyötä nuorien 
ja ennakkoluulottomien muu- 
sikoiden ja musiikkibisneksen 
kanssa. 

Derek Dela Fuente 
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Pelikaanit lisääntyvät 


TEKSTI JARMO ÖSTERMAN 
KUVAT PEKKA VÄÄNÄNEN 


Cvbersled 

Namcon Cybersled valloitti tes- 
tiryhmän kertarykäi syliä. Par- 
haimmillaan peli on kahden pe- 
laajan käsissä, vaikka peli ei 
ole hassumpaa yksin konetta- 
kaan vastaan. Valittavana on 
kuusi persoonallista tulevai- 
suuden avaruusalusta ja täysi 
tusina toinen toistaan sokkeloi- 
sempaa rataa. Vaikeusasteita 
on kaksinpelissä tarjolla kolme 
ja yksinpelissä kaksi. 

Pehmeästi rul laava, korea 
polygonigrafiikka ja niskatues- 
ta jyrisevät äänet hurmaavat. 
Pel aaj a todel I aki n tuntee hai I i t- 
sevansa aluksensa liikkeitä 
kahdella ohjainkahvallaan. 
Raaka tulittaminen ja radiosäh- 
köttäjätason ohjusten sylkemi- 
nen kuumentaa aseet pikaisesti 
punahehkuisiksi, joten on vii- 
sasta käyttää hyväkseen taiste- 
lukentän esteitä taktikoiden. 
Lisähuvia tuo vastustajan tut- 
kan jumiuttaminen ja oman 
asei stu ksen vi r i ttel emi nen . 
Suojauksesta riippuen alus ky- 
kenee ottamaan vastaan muu- 
taman täysi I ai dal I i sen vastusta- 
jalta. Kello raksuttaa koko ajan 
hermostuttavasti taustal I a. 

Pelin katselukulman voi 
vai htaa ohj aamonäkymästä 
aluksen ulkopuolelle. Cybers- 
led tarjoaa vaihtoehtoja niin 
aluksen, aseistuksen, pilotin, 
nopeuden, suojauksen kuin 
vuorokauden ajankin suhteen. 
Cyberslediin on pakko kilaut- 
taa viimeiset tasku n pohjalta 
löytyvät kolikot. 


SLfDer 3raet Reuter 2 

Capcomi n katutappel upel i ei 
liiempiä esittelyjä kaipaa. Idea- 
nahan on vetäistä kulloistakin 
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Älkää (rissatko tätä peliä, cyasled taijoaa liieeat grafiikat ja todertutu- 
sen kaksintaistelun tulevaisuuden avaruusal liesillä. 


vastustajaa (tietokoneen tai ka- 
verin ohjastamaa) näköön, 
enemmän tai vähemmän suora- 
viivaisesti. Kansainvälisiä otte- 
lijoita on 16jataisteluareenoita 
15. T austat ovat komeita j a el ä- 
viä. Vanhojen ja tuttujen katu- 
tappelijoiden lisäksi mukana 
on neljä uutta karjua^ 

Neljä konetta yhteenlinkattu- 
na saisi aikaan mahtavan tur- 
naustaistelun - todellisen läti- 
nän ystäville. Monipuoliset mu- 
ki I oi nti I i i kkeet ruudun hah- 
moille hoidellaan kuudella pai- 
nikkeella ja joystickilla. Tätä 
peliä voi syöttää kourallisella 
markkoja, mutta se riittänee- 
kin. 


Alien 3 - The Gn 

Operation VVolfin, Steel Gunne- 
ri n ja T ermi nator-kakkosen 
luodinreikiä seuraava Sega 
Alien 3 - The Gun on refleksi - 
räiskintä viimeisimmän Alien- 
leffan maisemissa. Kaksi pelaa- 
jaa pääsevät tuhoamaan örjäk- 
keitä tukevan tuntuisilla ja mu- 
kavasti tulituksessä tärisevillä 
tuhokanuunoilla. 

Pelaaja on heitetty synkällä 
planeetalla sijaitsevalle ran- 
gaistusi ei ri II e. Sulaco-al uksen 
käytävillä ei voi olla törmää- 
mättä tuhottaviin eli koi hi n, 
kun niitä lisäksi mäjähtää nis- 
kaan katosta. Kaikkea liikku- 
vaa on ammuttava tauotta. 



Alien 3 - The GLn testaa räiskijän 
refleksit. Suoraviivaisena tehtävänä 
on hoidella kaikki mo n itorilla mönki- 
vä aUbuaanmrille kuvaputkille. 
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Qxxnd Bfects on tauanorrai nen forrrriakaahailtfjeli. Valittavana on neljä 
aUboa ja neljä rataa. 


Ötöistä jää tulituksen jäljiltä 
vain märkä vihreä lätäkkö. 
Panttivankeja ei saa ampua, 
vaikka rähmällään olevat raa- 
dot nytkähtel evätkin houkutte- 
levasti luoti suihkussa. 

Alienin tuhoaaria puuduttaa 
nopeasti pelaajan. Pientä vari- 
aati ota tarj oavat vai i n nai set 
aseet ja napin painalluksen ta- 
kana olevien pommien kylvä- 
minen. Ammuksia pitää myös 
säästellä, jotta selviäisi loppu- 
suoralle. Palkkioksi mestari tu- 
hooja saa märät suupielet sekä 
lisää natsoja kaulukseen. Alien 
3 - The Guni n grafii kka on kau- 
nista. 


Gxxrd öfects 

Taiton Ground Effects on 
simppeli perusrallipeli, jossa 
ahtaudutaan kuppi-istuimiin ja 
keskitytään kieli keskellä suuta 
pitelemään formula-auto radal- 
laan rattia vemputtamalla, vuo- 
roin kaasua ja vuoroin jarrua 
talloen. Vaikeuskerroin nousee 
ohituksissa ja silloin, kun valit- 
see käsivaihteet automaattisen 
vai htei ston si j asta. 


Kisassa ovat mukana tallit: 
McLaren, Williams, Ferrari ja 
Benetton. Siinähän ne suoma- 
laisten kannalta tärkeimmät 
ovatkin. Valittavissa on neljä 
rataa: Brasilia, San Marino, Es- 
panja sekä harjoitusrata Thai- 
maa. 

F ormulaki Ivassa voi ajaa 
ulos radalta, heittää autolla vol- 
tit ja pudota renkailleen ilman, 
että meno pahemmin hyytyisi. 
J atkuva kolaroi nti tuottaa kus- 
kille ongel mi a j a ti etää vi erai I u- 
ja varikolle. Korjausmiehet 
vaihtavat renkaat alta aikayksi- 
kön ja korjaavat autosta moot- 
tori viat sekä ongelmat voi man- 
si i rrossa j a ri pustuksessa. 

Kaliktapelaavrisen 
sietämätön kepeys 

Kolikkopelien tarjonnalle ei 
näy loppua. Raha-automaatti- 
yhdistyksen tuotepääl I i kkö Kaj 
Ekbladin mukaan Sega on voi- 
mistanut viime aikoina asemi- 
aan kolikkopuolella. Etenkin 
Segan ja virtuaalitodellisuuden 
kärki nimen W-lndustriesin vii- 
meaikainen yhteistyö antaa lu- 


van odotella huikeita pelejä. 
Vanha mestari Atarikin on 
uhonnut palaavansa markki- 
noille sekoittamaan Taiton, 
Namcon ja Segan ylivaltaa. 

Kaj Ekblad kertoo Kuopiossa 
avatusta, uudesta Pelikaani-pe- 
li hai lista, joka on järjestykses- 


sä neljäs. Vuoden lopussa Peli- 
kaanin voi bongata Ekbladin 
mukaan ehkä jo kymmenestä 
suurimmasta kaupungista, ny- 
kyisten Helsingin, Kuopion, 
Lahden j a T ampereen I i säksi . 





DEREK DELA FU EN TE 


Denrdition Man 


Denrolition Man -elokuvasta tehdys- 
sä pelissä on elementtejä seikkailu- 
ja roolipeleistä, joiden avulla pelaaja 
samaistuu päähenkilöön, J ohn Spar- 
taniin. Peliin on otettu mukaan paljon 
kuvia filmin lavasteista, puvuista ja it- 
se näyttelijöistä. Sly Stallone, Wes- 
ley Snipes jaj esse "The Body 1 Ven- 
tura esiintyvät kuvissa, joita valko- 
kankaalla ei näy, ja lausuvat pelin 
juoneen liittyviä uusia repliikkejä. De- 
molition Mania voisikin kutsua vir- 
tuaalielokuvaksi. 


Pelin ammuskelujaksot eivät ole 
pelkkää massiivista räiskintää. J oita- 
kin hahmoja ei voi eliminoida tavalli- 
sin keinoin, koska ne piiloutuvat esi- 
neiden taakse. Pelaajan täytyy tuho- 
ta esineitä sopivassa järjestyksessä, 
esimerkiksi ampua palkkiin, jotta se 
putoisi konnan päälle. Siman Phoe- 
nix tulee pelissä vastaan kolme ker- 
taa, ja ratkaisevan taistelun pelaaja 
käy juuri häntä vastaan. 

Grafiikat on tehty Silicon Grap- 
hicsin valmistamalla työasematieto- 


koneella, ja ääni tulee olemaan lähes 
CD-tasoista. Ennakkotietojen mu- 
kaan Stingin esittämää, Euroopan 
listoillakin keikkuvaa tunnuskappalet- 
ta saatetaan myös käyttää pelissä. 

Näyttelijät ovat ensimmäistä ker- 
taa työskennelleet pelin ohjelmoijien 
kanssa ja kuvanneet erityisiä jaksoja 
pelin elokuvamaisuuden vuoksi. Esi- 
merkiksi Stallone toisti action-koh- 
taukset studiossa, ja kuvat digitoitiin 
peliin. Pelille odotetaan puolen mil- 
joonan kappaleen myyntiä, joten 
suunnittelu on ollut sitäkin huolelli- 
sempaa. 3DO, Virgin Games. 


Battle Isle 2 

Ensimmäisen Battle Isien käyttöliitty- 
mä oli kankea ja pilasi pelin kulun. 
Sitä parannettiin ensin Historylines- 
sa, ja nyt kahden vuoden jälkeen itse 
Battle Islelle on saatu jatkoa. Maail- 
maa terrorisoi Skynei Titanin druidi- 
sivilisaatio, ja pelaajan tehtävänä on 
palauttaa rauha ja järjestys. Siihen 
tarvitaan kärsivällisyyttä, taktisia tai- 
toja ja hieman tuuriakin. 

Uuteen peliin on lisätty sci-fi-ele- 
msnttejä, ja sen kartat ovat paljon 
isompia. Uudet yksiköt, joita on kaik- 
kiaan 55, esitetään kolmiulotteisilla 
näytöillä, jotka ovat yhdistelmä ren- 
deröityä ja vektorigrafiikkaa. Kartat 
taas ovat kaksiulotteisia, ja niitä voi 



tarkentaa. Ohjelman tekoäly on ken- 
ties pelin parasta antia, koska sillä 
on lähes rajaton määrä erilaisia 
hyökkäystapoja. Pelaaja ei voi tark- 
kaan tietää koitoksen tulosta, ellei 
todella uppoudu peliin. 

Pelaaja voi sijoittaa kartalle avuk- 
seen rakennuksia, teitä, kiskoja, ka- 
navia ja tuhansia valmiita moduuleja. 
Sääolotkin ovat muuteltavissa, ja 
täydennyksenä on vielä ruudulle tu- 
levia tilannekatsauksia. Seitsemän 
pelaajaa voi kilpailla keskenään vuo- 
rotellen, ja tulevassa CD-ROM-ver- 
siossa on kaksikielinen puhelaajen- 
nus. PC, Blue Byfee. 


G2 ( työni rri) 

Projekti G2:n takana on Prism-tiinrin 
jäseniä, jotka tekivät noin viisi vuotta 
sitten pelin nimeltä Kristat Tämä on 
perinteinen etsi-ja-löydä-peli, jossa 
liikutaan vallatulla avaruusaluksella 
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ampuen robotteja, jotka ovat liike- 
kannalla, etsien aseita ja vihollisia. 
Peli nähdään kokijan silmin ja näytön 
kartasta on apua suunnistamisessa. 
Futuristinen tarina tarjoaa pelaajalle 
monia haasteita. Ovien aukaisemi- 
nen ei ole ongelmatonta ja on syytä 
hamstrata ammuksia, sillä asema vili- 
see and roidi robotteja. Pelaajalta 
edellytetään erilaisia aseita ja mani- 
naista taktiikkaa. 

Ruudulla näkyy sama ikonein va- 
rustettu ikkuna tapahtumiin, ja näky- 
mää voi vaihtaa halutessaan tietoja 
esimerkiksi hahmansa kunnosta, am- 
muksista, ruuasta sekä hapen ja 
suojien määrästä. 

Näytön tutkaa tarkkailemalla tie- 
tää, milloin androidi on lähettyvillä. 
Pelin valtti on scrollausnopeus ja pe- 
laaja saa pitää varansa, ettei ole äk- 
kiä nenäkkäin edestä tulevan androi- 
din kanssa. G 2 on laaja peli, se ei 
ole kertakäyttöhyödyke. Amiga ja 
PC. Psygnosis. 



Mega Raoe 

Mega Race on futuristinen ajopeli, 
jossa on kaikkein hienointa CD:llä 
nähtyä kuvitusta. Pelissä on 15 eri 
rataa ja kahdeksan autoa, ja kaikki 
tapahtuu tulevaisuudessa, jossa 
vuorovaikutteinen televisio on kova 
sana. Kotonaan istuvat ihmiset ovat 
mukana kilpailussa tv-ohjelman väli- 
tyksellä. J os he eivät pidä kilpailun 
etenemisestä, he voivat vaikuttaa tu- 
lokseen suoraan, esimerkiksi heitte- 
lemällä esteitä radalle ja lisäämällä 
vastustajia. 

Pelkällä radan kiertämisellä ei pi- 
detä yleisöä tyytyväisenä, vaikka 
saapuisikin maaliin ensimmäisenä. 
Yleisö on saatava hurraamaan am- 
muskelulla ja ajotemppui lulla. Onnis- 
tumisen näkee erityisestä jännitys- 
mittarista, jonka saa kohoamaan pu- 
dottelemalla muut ajajat kyydistä aja- 


malla nopeam- 
min ja ampumal- 
la. Samalla pe- 
laajan suosio ko- 
hoaa. Kilpailujen 
välillä nähdään 
digitoituja kuvia 
kansalaisista ko- 
deissaan. 

Ratojen erilai- 
suus takaa pe- 
laajille hupia. 
Tässä kovan luo- 
kan kilpa-ajope- 
lissä jokaisella radalla on oma ilma- 
piirinsä. Ohjaus tapahtuu hiirellä, jo- 
ystic kiliä tai näppäimistöllä. Musiikki 
ja ääniefektit lisäävät dramaattista 
jännitystä. Mega Racen kehittäjä, 
ranskalainen Cryo, aikoo tehdä pe- 
listä versiot kaikille koneille aina 
3DO :ta, Sega Mega C D:tä ja Amiga 
32:ta myöten. PC (CD-ROM), 
Mindscape 



Uiverse 

Universe on graafinen seikkailu, jos- 
sa nähdään 256 samanaikaista väriä 
vakio-Amigalla. Pelaaja on perin ta- 
vallinen kansalainen, joka sinkoutuu 
toiseen ulottuvuuteen peukaloituaan 
erikoisen setänsä keksintöä. Futuris- 
tisessa rinnakkaismaailmassa ohja- 
taan Borista planeetalta toiselle vie- 
raan kosmoksen läpi, kukistamaan 
julmaa keisari Neiamisesta. 

Pelin grafiikat on skannattu, ja 
päälle on lisätty kolmiulotteista ren- 
deröityä animaatiota ja arcade-jakso- 
ja. Amiga 500: n omistajat varmasti 
ilahtuvat A1200:n tasoisesta ohjel- 
masta koneellaan. Päähenkilön liik- 
keet näyttävät luontevilta, koska ne 
on ohjelmoitu videolle kuvattujen oi- 
keiden liikkeiden mukaan. 

Kuten kaikissa hyvissä seikkailu- 
peleissä, tässäkin on etsittävä esi- 
neitä, toimittava muiden kanssa ja 
ratkaistava ongelmia. J uoni on pelin 
alussa auki, mutta pelin myötä saa li- 
sää tietoa tavoitteista. Ensimmäinen 
tehtävä on tavata naishenkilö, joka 
joutuu poliisin huostaan. Pelaaja saa 
kuulla parantajalta, että olisi löydet- 
tävä voimakivi, joka aiheuttaa keisa- 
rin tuhon. 

Pelin tapahtumat muuttuvat sen 
mukaan, mitä kysymyksiin vastataan, 
mutta ongelmia ratkaisematta ei 
pääse kovin pitkälle eteenpäin. Ami- 
ga, Core Design. 
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■ 3-D Wolfenstein aloitti 
koko hässäkän, ja mat- 
kan varrella iD Software 
miekkoset ovat kulkeneet pe- 
listä toiseen lainaamassa sof- 
tarutiinejaan usealle eri peli- 
talolle. Doom on koko kehi- 
tyskulun huippu, ja samalla 
paras peli, jolla allekirjoittanut 
on räiskinyt pitkään, pitkään 
aikaan. 

Taustajuoni on jälleen teko- 
syy ampua kaikkea mikä liik- 
kuu, sellaisiakin, jotka ovat 
tarpeeksi älykkäitä pysyäk- 
seen paikallaan. Avaruudesta 
tulleet mömmöt ovat hyökän- 
neet urheiden ja oikeamielis- 
ten siirtokuntalaisten kimp- 
puun, ja apuun lähetetyistä 
erikoisjoukoista on jäljellä vain 
pelaaja. Tavoitteena on räinriä 
tiensä läpi kolmen toinen tois- 
taan vaikeamman tason läpi, 
joista jokainen jakautuu vielä 
useaan eri kenttään. Tekemis- 
tä ja tappamista riittää. Ra- 
kennuksista löytyy hommaan 
tarvittavia työkaluja pistoolista 
plasmakivääriin, jopa mootto- 
risahaan asti. 

Pelimaailma esitetään pe- 
laajan näkökulmasta. Ruudun 
alareunassa näkyy pelaajan 
terveys, käytettävissä olevat 
aseet ja suojavarusteiden 
kunto, sekä muuta tarpeellis- 
ta tietoa. Halutessaan pelaaja 
voi kytkeä pelin täysruutu- 
moodiin, jolloin pelinäkymä 
täyttää koko monitorin. Sam- 
muttakaa valot, pistäkää kuu- 
lokkeet päähän ja pelatkaa 
täysnäytöllä. Heikoimmilla lä- 
tisee huonot housun sau- 
maan. Doom on pelattavuu- 


deltaan, grafiikaltaan, musii- 
kiltaan ja tunnelmaltaan en- 
nen näkemättömän upea. 

Doomista on jakelussa 
myös shareware-versio, joka 
sisältää pelin ensimmäisen 
tason. Aivan kaikkia myynti- 
version ominaisuuksia siinä 
ei ole, mutta sellaisenaankin 
se on kaikkien aikojen paras 
shareware-peli. Keinotodelli- 
suus on Doomin avulla lä- 
hempänä kuin koskaan, peliä 
voi pelata verkossa kaverei- 
den kanssa. Onpa heitäkin, 
jotka ovat ostaneet verkko- 
kortit ja -softat vain päästäk- 
seen pelaamaan Doonia ver- 
kossa. Päiväkausia Doomia 
pelanneena en epäile lain- 
kaan. 

Imuroikaa jostain purkista 
Doomin shareware-versio, 
pelatkaa se läpi ja pistäkää 
markat jonoon myyntiversiota 
varten. Termi "addiktiivisuus" 
(riippuvuutta aiheuttava) ku- 
vaa osuvasti Doomia, ja väi- 
tän, että jäätte koukkuun. 

HUOM! Doomin sharewa- 
re-versiosta tosiaan kannat- 
taa lähettää ohjelmoijille ra- 
haa, jotta he voivat jatkaa täl- 
laisten megapelien tekemistä! 
Petri Teittinen 
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ombard Rallyn pik- 

L kuteita kaasutteleva 
Europress Rally 
esittää digitoitua 
maisemaa ratin ta- 
kaa nähtynä. Tapahtumapaik- 
kana on Network Q RAC 
Rally, tämän vuotisen World 
Rally Championship -kisan 
viime vaiheet. 

Autoissa on valinnan va- 
raa: Ford Escort Cosworth, 
Toyota Celica, Lancia, Mitsu- 
bishi tai Subaru. Kilpailijat 
saavat käyttöönsä uusimman 
teknologian, ja lopulta kisan 
ratkaisevat kuskien refleksit ja 
taito. Helpotusta peliin tuo 
automaattivaihteisto, auto- 
maattijarrutus kurveissa ja tu- 
houtunraton auto. 

Kuljettaja saa 35 etapilla 
eteensä aidon tuntuisen rei- 
tin, mäkineen, ratoineen ja 
Walesin nummineen. Mudas- 
sa, vedessä ja lumessa luis- 
teluun on totuteltava. Olo- 
suhteet muuttuvat ja voitto 
edellyttää taitoa. Läheltä kat- 
soen grafiikka on palikkaista. 

Kartturina toimii tietokone, 
joka antaa äänikortin omista- 
jalle digitoituja ohjeita ajon ai- 
kana. Karjunta käy astetta ko- 
vemmaksi, jos töpeksivä kus- 
ki on ajaa auton katolleen. 



Rally 


Ääni kortittomat saavat ohjeet 
teksteinä ruudulle. 

Rally ei toimi ongelmitta. 
Vasta kolmannessa konees- 
sa sain kalibroitua joystickin 
ja silloinkin ohjaus on yliherk- 
kä ja kärryt painelivat pienes- 
täkin virheliikkeestä ulos tiel- 
tä. Todella turhauttavaa yrit- 
tää sompailla autoja mutkai- 
silla osuuksilla. 

Ralli-faneille tämä on omi- 
aan, mutta ah, olisipa pelissä 
Indy-kakkosen vauhdin hurma 
ja ohjattavuus. 

Derek Dela Fuente 
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Mitä olisi tapahtunut, jos Sak- 
sa olisi aikoinaan kehittänyt 
ensimmäisenä atomipommin 
ja käyttänyt sitä? Moiseen 
rinnakkaisuniversumiin sijoit- 
tuu Merit Softwaren peli. Se 
sijoittaa pelaajan painajais- 
maiseen maailmaan, joka 
muistuttaa jotenkin omaa 
maailmaamme. 

Pelaaja on tunnettu pro- 
fessori, joka kehittää laitteita 
ilmansaasteita vastaan. Hitle- 
rin tuhottua Bostonin toises- 
sa maailmansodassa, radio- 


aktiiviset jätteet ja suruton 
luonnon tuhoaminen ovat sen 
jälkeen johtaneet maailman 
niin huonoon jamaan, ettei ul- 
koilmaan voi enää mennä il- 
man hengitys laitteita. Pelaa- 
jan tavoite on maapallon elä- 
män pelastaminen megalo- 
maanisilta johtajilta, jotka ovat 
vallanhimossaan tuhoamassa 
koko planeetan. 

Peliä kontrolloidaan ruu- 
dun alareunassa näkyvillä iko- 
neilla hiiren avulla. Käyttäjälii- 
tyntä ei toimi aivan LucasArt- 


sin tai Sierran jouhevuudella, 
mutta ajaa asiansa - hieman 
tökkien. Grafiikka, musiikki ja 
äänitehosteet eivät yllä kil- 
pailjoiden tasolle. Kirjallinen 
anti, kuvaukset ja dialogi ovat 
lyhyitä ja puisevia. Laajutta ja 
sisältöä pelissä riittää vaikka 
kahteen samanlaiseen peliin; 
kovalevytilaa Kronolog imai- 
see liki 17 megatavua. 

Jos pelin idea kiinnostaa, 
on Kronolog tutustumisen ar- 
voinen. Pelisysteemi ei ole 
kehuttava, ja se saattaa kar- 
toittaa parempiin systeemei- 
hin tottuneet. J uoni on kuiten- 
kin sen verran vahva, että kär- 
sivällisyys palkitaan. 

Petri Teittinen 
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racula kybera- 
varuudessa! 
Pelaaja on hä- 
märähommia 
tekevä hakkeri, 
joka ihastuu toimeksianta- 
jaansa. Naisen isä ilmaantuu 
paikalle kesken kaiken, esit- 
täytyy tohtori Van Helsingiksi 
ja puraisee muitta mutkitta 
sankarimme kaulaan pari 
extrarööriä. Ilmeisesti Van 
Helsingin suku on jossain 
historian vaiheessa saanut 
Draculalta hönöönsä, koska 
se levittää vampyyrioppeja. 
Sankarin päässä oleva teko- 
älypiiri pistää hanttiin vam- 
pyyritartunnalle, ja hän pää- 
see pakenemaan Van Helsin- 
gin asunnosta. On vain pari 
päivää aikaa hankkiutua 
eroon elimistössä riehuvasta 
vampyyri vi ruksesta . 

Toi mi ntai konit tulevat esiin 
ruudun yläreunasta, kun hiiri- 
pointterilla klikkaa oikeassa 
kohdassa. Tavallisten 

ota/käytä- ynnä muiden iko- 
nien lisäksi palkista löytyy joi- 
tain pelin luonteeseen sopi- 
via, kuten liityntä kyberava- 
ruuteen. Muuten liikkuminen 
ja keskustelu tapahtuu sa- 
malla tavoin kuin useimmissa 
seikkailupeleissä. 

Musiikki ja äänitehosteet 
loistavat pääasiassa poissa- 



olollaan ja peli on kumman 
hiljainen. Grafiikka on joten- 
kin sekavaa, osittain hyvää ja 
osin oudon luonnosmaista ja 
kaoottista. Elokuvamaiset vä- 
likohtaukset ovat tehokkaita, 
mutta liian harvinaisia. Peli- 
systeemi toimii hyvin, kunhan 
siihen tottuu, sillä sen verran 
eroa siinä on melkein stan- 
dardin muodostaviin Luca- 
sArtsin ja Sierran pelis^tee- 
meihin. 

William Gibsonin kirjoihin 
ja tieteiselokuviin kajahtaneil- 
le Bloodnet on silkkaa tai- 
vaan mannaa. Draculasta 
kiinnostuneille peli ei paljon 
tarjoa. Aiheensa ja teknoläs- 
sytyksensä ansiosta Blood- 
net ei sovi aivan jokaiselle, 
kielitaitoakin vaaditaan. Ko- 
keile, jos arvelet rahkeittesi 
riittävän. 

Petri Teittinen 
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ikä on parempaa 

IV Mu kuin reikäleipä? 

| | Tekstipeli. Entä 

I parempaa kuin 
pussillinen reikäleipiä? Laati- 
kollinen tekstipelejä! 

Spellcasting Party Pak tarjo- 
aa tämän hetken tekstipeli- 
kuninkaan Legendin kolme 
mainetta niittänyttä seikkailua 
yhdessä paketissa, joten va- 
rokaa sijoittamasta paikalli- 
sen leipomon osakkeisiin lä- 
hikuukausina. 

Kokoelmassa on kolme 
seikkailua: Spellcasting 101 - 
Sorcerers get ali the girls, 
Spellcasting 201 
Sorcerehs Appliance ja 
Spellcasting 301 - Spring 
Break. Tekijä on vanha legen- 
da Steve Meretzky, ja jälki on 
sen mukaista. Trilogia kertoo 
nuoren "tahtoo taikuriksi" - 
nulikan pääsemisestä taikuri- 
kouluun, jatko-opinnoista ja 
rantalomasta. Koko juttu 
mahtavan huumorin ja tari- 
nankuljetuksen myötä. 

Spellcastingeissa on teks- 
tipeliä tuotu nykyajan aivo- 
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Spellcasting 

Party Pak 


massan puutteesta kärsiviä 
pelaajia kohti - eli helpotettu 
tuntuvasti. Pelata voi näppäi- 
mistöllä tai hiirtä apuna käyt- 
täen. Pelkkä hiirenkin käyttö 
on mahdollista, mutta tällöin 
pelattavuus kärsii. 

Upea huumori pakkaus. 
Vain kolmannessa pelissä on 
puutteensa, mutta muuten to- 
taalista meininkiä. Hupia, juo- 
nia, grafiikkaa ja upea peli- 
systeemi ! 

Jukka O.Kauppinen 
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■ J im Walls loikkasi Tsu- 
namille suunnittele- 
maan Blue Forcea, joten 
Sierran oli äkkiä löydettävä 
joku toinen idearikas poliisi. 
Los Angelesin poliisipäällikön 
Daryl Gatesin avulla Sierran 
tiimi kokosi Police Quest - 
sarjan neljännen osan. Tuh- 
dissa paketissa on 12 korp- 
pua. 

Pelin asennuttaa on ko\ale- 
vy yli 20 megaa täydempi, ja 
suurin osa menee PQ4:n 
mahtavaan grafiikkaan. Ei 
enää pikselinriehiä, jotka kö- 


pöttävät epärealistisesti ym- 
päri ruutua. PQ4:n grafiikka 
on digitoitu videonauhalta, 
jonka jälkeen grafiikkaa on vie- 
lä paranneltu. Hahmot ja nii- 
den liikkeet on rryäs digitoitu. 

Taustajuoni on yhdenteke- 
vä ja peräisin B-luokan poliisi- 
sarjasta. Pelaajan ystävä ja 
työtoveri on löydetty tapettu- 
na kujalta. Murhapaikalta löy- 
detään myös nuoren pojan 
ruumis. Sierran tuttu hiirioh- 
jattu systeemi on kokenut 
pieniä graafisia kohennuksia, 
mutta Sierran pelejä pelan- 


neet ovat kuin kotonaan. Iko- 
nien käyttö on hieman hanka- 
lampaa kuin ennen. Musiikki 
ja äänitehosteet ovat tuttua 
korkeatasoista Sierraa. 

Police Quest-sarjan pelien 
juonet ovat olleet aivan liian 
lineaarisia; pelaaja ei pääse 
etenemään pelissä ennen 
kuin hän on keksinyt mitä on 
jäänyt tekemättä. Lucasarts- 
mainen toiminnanvapaus on 
ollut jäänyt haaveeksi. Asiat 
on tehtävä tietyssä järjestyk- 
sessä, tai pelissä ei etene. 
Tuloksena on peli, johon kyl- 
lästyy ja suuttuu hieman liian 
helposti. 

Police Questien faneille tä- 
mäkin osa on pakkohankinta, 
eikä ainoastaan upean grafii- 
kan takia. 

Petri Teittinen 
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Gabriel Ki^t 


S ierra on nähnyt to- 
della vaivaa Gab- 
rielin CD-version 
jsteen. G abriel 
Knight on yhtiön 
suuritöisin peli ja sen dialogia 
varten on palkattu lauma Hol- 
lyvvoodin ammattilaisia. 
CD:llä on sekä DOSiin että 
Windowsin versiot, plus Vi- 
deo For Windowsin kautta 
katseltava dokumenttielokuva 
pelin tekemisestä. 

Antiikkiliikettä pitävä Gab- 
riel Knight on erittäin kiinnos- 
tunut voodoosta ja hän kirjoit- 
taa aiheesta kirjaa. Kun leh- 
dissä aletaan kertoa voodoo- 
murhista, Gabriel kiinnostuu. 
Uteleminen saattaa olla epä- 
terveellistä, huomaa Gabriel 
joutuessaan yhä syvemmälle 
ja syvemmälle mysteerin syö- 
vereihin - ja samalla vakavaan 
hengenvaaraan. 


Sierran käyttäjäliityntä on 
jälleen kerran muokattu osin 
uuteen uskoon. Tällä kertaa 
ikonit on uusittu ja keskuste- 
lua on muutettu monipuoli- 
semmaksi. Pelaajaa ei auteta 
yhtä paljon kuin edellisissä 
Sierran peleissä. Kaikki ta- 
pahtuu edelleen hiirellä, eikä 
näppistä tarvitse vaivata kuin 
pelitilanteen nimeämisessä 
talletuksen yhteydessä. 

Asennusohjelma väittää 
pelin olevan 640 x480-reso- 
luutiossa VESA-näytönoh- 
jaimella, mutta se näyttää silti 
aivan 320 x 200-resoluutiol- 
ta. Joko VESA-ajuri ei toimi 
tai korkeaa resoluutiota on 
käytetty ihmeteltävän huo- 
nosti. CD-ROM: in asennus- 
ohjelma antaa kolme vaihto- 
ehtoa asennukseen; täysi 
asennus syö 33 megatavua 
kovalevyä, mediumasennus 



kuluttaa 11 megaa ja pienin 
asennus siirtää megatavun 
verran tavaraa kovalevyl- 
le. Mitä nopeampi ko- 
ne ja CD-ROM on, 
sitä vähemmän tar- 
vitsee kovalevyä. 

GK:n CD- 

ROM: in grafiikka ei 
mainittavasti eroa 
korppuversion grafii- 
kasta, mutta äänissä on 
eroa. Musiikkia on paljon ja 
se on erittäin korkeatasoista, 
etenkin GMidi-kortin kautta. 
Digitaalinen audio on varattu 
7 500 lauseelle digitoitua pu- 
hetta, joten sitä riittää. Käy- 
tännöllisesti katsoen kaikki 
pelin vuorosanat on samplat- 
tu. Pelissä on lisäksi selosta- 
ja, joka leveällä neekerinaisen 
aksentilla kommentoi peliä. 


Tim Curry (Rocky Horror 
Picture Show) antoi ää- 
nensä Gabriel 

Knightille. Muita 
osia näyttelevät 
mm sellaiset ni- 
met kuin Mark Ha- 
nrill (Luke Skywal- 
ker) ja Michael 
Dom (luutnantti 
Worf). 

Jos voi valita, kannat- 
taa ehdottomasti sijoittaa ra- 
hansa CD-versioon. Gabriel 
Knightin CD-versio on lähellä 
interaktiivista elokuvaa. Korp- 
puversiokin on erinomainen, 
mutta CD-version jälkeen se 
tuntuu mykältä elokuvalta. Yli 
20 minuuttia pitkä dokument- 
ti pelin tekemisestä Video For 
Windows-muodossa (VFW 
tulee pelin mukana) on mie- 


lenkiintoinen lisä ja parin kat- 
selukerran arvoinen. 

Gabriel Knight on loistava 
peli ja tämän hetken CD-peli- 
tarjonnan kuuni nta kärkeä. 
Petri Teittinen 
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Man 
E no ugh 



■ Riesana ujous? Naiset 
liian etäisiä? Missä vi- 
ka, kun et ole saavuttanut 
suosiota vastakkaisen suku- 
puolen keskuudessa? Tsuna- 
min Man Enough tarjoaa vir- 
tuaalitreffejä, joista voisi saa- 
da kukaties uusia virikkeitä 
tosielämään. 

Man Enough -treffipalvelu 
tarjoaa viisi kaunista ja elä- 
väistä naista, jotka on treffi- 
tettävä menestyksekkäästi. 
Bonuksena treffipalvelun pi- 
täjä, J eri, saattaa suostua it- 
sekin treffeille. 

Valinta on sinun: viisi nais- 
ta jumppasalilla odottamassa 
adonistaan. J okaisella oma 
luonteensa ja mieltymyksen- 
sä, jotka käyvät ilmi treffipal- 
velun antamista henki löprofii- 
leista. Kenet valitsisi? 

"Me emme ole helppoja 
nakkeja", neidit sirkuttavat. 
J otta päästäisiin punttisalia 
pidemmälle, on supliikin olta- 
va kunnossa, ja on tehtävä 


miellyttävä ensivaikutelma. 
Kun treffit on tehty, toiminta 
voi alkaa. Kaikki hahmot eivät 
ole stereotyyppisiä ja amma- 
titkin vaihtelevat (Rankkuri, 
psykologi, asianajaja ja tilin- 
tarkastaja). 

Jota kuta idea kaiketi hou- 
kuttaa, mutta varsinaista peliä 
saa etsiä täikamman kanssa. 
"Systeemi" koostuu puheerv 


pätkästä, johon kommentoi- 
daan valitsemalla yksi kolmes- 
ta vastausvaihtoehdosta. Me- 
nestys käyrä nousee tai laskee 
kommenttien perusteella, ja lii- 
an heikko menestys pel uuttaa 


kyseisen pätkän uudelleen. 

Man Enoughin suurin hou- 
kutin on valtaisa määrä lähi- 
kuvia kauniiden naisten kas- 
voista, ylävartalosta ja koko 
kehostakin. Grafiikka on hy- 
vällä maulla tehtyä, paljaim- 
millaan peli yltää alusvaateta- 
solle. Luonnollisesti mukana 
on puhettakin, koko sä- 
vyskaalan edestä. 

Vaikka testiversio oli VI. 1, 
oli käynnistyminen kankeaa 
useammallakin eri koneella. 
Nopeus oli 386-koneella ja 
perusnopeuksisella CD- 
ROM-asemalla kelvollinen, 
mutta toiminta nopeutui huo- 
mattavasti 486/66: lla ja tup- 
lanopeuksisella asemalla. 

Pelin ongelma on sisällön 
puuttuminen. Kuhertelu 
muuttuu nopeasti yksitoikkoi- 


seksi junnaamiseksi. Ei auta 
animaatiot, ei iloiset ilmeet, 
taktikointi tai profilien opette- 
lu. J äykkäkouristus iskee väis- 
tämättä. Täytyy olla tosi puut- 
teessa, jotta Man Enoughista 
jaksaisi innostua, tai sitten 
ikää niin vähän, että ei ole 
omakohtaista kokemusta. 

Ei auta runsas grafiikka, ei- 
kä läjä puhetta. Kaksi CD:tä 
ovat täynnä roskaa. J os tämä 
on CD-aikakautta, voivat peli- 
talot puolestani siirtyä teke- 
mään C-64-pelejä ja mietti- 
mään mitä tarkoittavat käsit- 
teet pelattavuus, idea ja imu. 
Jukka O. Kauppinen 
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Man Biou^i 

Mikä onkaan parempi keino 
nryydä peliä kuin seksin avul- 
la? Kanteen isorintainen, sö- 
pö nainen kiinnittämään osta- 
jien katseet. 

Man Enough syö kokonai- 
set kaksi CD-levyä, eikä ihme 
digitoidun videon määrän 
huomioon ottaen. Suunnitteli- 
jat ovat digitoineet roimasti 
videota naisista vapaa-ajan 
aktiviteeteissa. Pelaaminen 
on pääasiassa sitä, että vali- 
taan muutamasta vaihtoeh- 


dosta sopiva vastaus. Pää- 
määränä on.. .no, arvatkoon 
ne, jotka viitsivät. 

Man Enough on turhanpäi- 
väistä roskaa, jota yritetään 
seksin varjolla nryydä pahaa- 
aavistamattomille nuorille riis- 
tohintaan. Pisteet tulevat 
pääasiassa paketin kivasta 
kansikuvasta. 

Petri Teittinen 
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JOURNEYMAN 

PROJECT 


J P aiheutti ilmestyessään, pa- 
ri vuotta sitten Macin CD- 
ROM-versiona valtavan ko- 
hun grafiikallaan, äänillään ja 
futuristisella suunnittelullaan. 
Applen avustuksella peli on 
nyt käännetty PC: Ile. Valitet- 
tavasti peli on sovitettu vain 
Windows iin, graafiseen käyt- 
töliittymään, joka syö lähes 
kaiken mahdollisen proses- 
soritehon, eikä ole läheskään 
paras mahdollinen alusta 
CD-ROM-pelille. 

Idea on vallan mainio. 
2200-luvulla ihmiskunta on 
rauhoittunut elämään sovus- 
sa. Teknologia oli edennyt 
sen verran pitkälle, että käy- 
tössä on ensimmäinen aika- 
kone. Ainoa toimiva proto- 
tyyppi on kuitenkin lyöty tu- 
hannen lukon taakse salai- 
seen tutkimuskeskukseen, 
koskapa aikakoneella voi teh- 
dä uskomattomasti hallaa ny- 
kyisyydelle. 

On vain ajan kysymys, kos- 
ka joku onnistuu rakenta- 
maan aikakoneen ja alkaa 
peukaloida menneisyyttä 
muuttaakseen nykypäivää. 
Torjuntataisteluun peruste- 
taan Temporaali Turvallisuus 
Agentuuri, joka Pegasus-ai- 
kakonettaan käyttäen loikkaa 
ajassa taaksepäin korjaa- 
maan menneisyyden muutok- 
set sitä mukaa, kun niitä ha- 
vaitaan. Ongelmana on saa- 
da tietää mitä menneisyydes- 
sä on muutettu. Sitä varten 
Agentuuri on tallettanut men- 
neisyyteen, 200 miljoonan 
vuoden päähän tietopankin, 
jossa on koko planeetan his- 
toria (!) nykypäivään asti. Tie- 
topankin historia ei muutu, 
vaikka nykyisyys muuttuisikin. 
Vertaamalla tietopankin tieto- 
ja nykyisyyden tietoihin, voi- 
daan selvittää tarkka aika ja 
paikka, jossa muutos tapah- 
tui. Tämä tietäen loikkaa 
agentti Pegasuksen avulla 
menneisyyteen korjaamaan 
tapahtuneen. Kaikki varmaan 
tajusivat kyseessä olevan hui- 
kean tieteisseikkailun. 


Pelin Windows-ikkunan re- 
soluutio on 640 x 480, ja se 
käyttää Windowsiin asennet- 
tua M PC -standardin mukais- 
ta äänikorttia. Yksi niistä on 
SoundBlaster. Pelin kontrol- 
lointi tapahtuu hiirellä, joskin 
näppäimistöä tarvitaan silloin 
tällöin koodisarjojen naputte- 
lua varten. Ulkoasultaan The 
J oumeyman Project on usko- 
maton. G ratikka ja äänet ovat 
kuin jostain tieteiselokuvasta. 
Valitettavasti koko hoito ro- 
mahtaa pelattavuuteen. TJP 
on h-i-d-a-s. Testasin peliä 
ensin 33 Mhz 486:11a ja taval- 
lisella CD-ROM:illa. Äh, tus- 
kallista. Tuplanopeus CD- 
ROM ja 66 Mhz: in prosesso- 
rikaan eivät tunnu riittävän. 
Kaikki tapahtuu kuin hidaste- 
tussa elokuvassa. Syyllinen 
ei ole vain Windows, osin 
syynä on Applen QuickTime- 
ohjelmisto, jonka päällä TJP 
pyörii. QuickTime on saman- 
tapainen ohjelma kuin Video 
For Windows, se sallii ani- 
maation pyörittämisen soitta- 
en sannalla musiikkia ja samp- 
leja. 

The J oumeyman Project 
voisi olla yksi maailman histo- 
rian upeimpia pelejä, mutta 
se vaatii vähintään 8 megata- 
vua muistia ja sikanopeaa 
rautaa. 

Petri Teittinen 
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ylmiä kyytejä saa- 

K va kojoottimme 

aloittaa pelastus- 
operaationsa seit- 
semän maanosan 
halki. Tuiki tavallinen hypi- 
pompi-kerää-peli, mutta ta- 


vanomaista paremmin toteu- 
tettuna. Tarkoituksena on kul- 
kea kenttien läpi mahdollisim- 
man nopeasti keräten avai- 
men puuttuvat osat, jolla sit- 
ten pääsee lukon takana hää- 


möttävään seuraavaan kent- 


tään. 


Kojootin asearsenaali kas- 
vaa keräämällä optiopalleroi- 
ta ja vastapuolen ilkeät olen- 
not jäädytetään ennen koske- 
tusta. Varsinaista aikarajoi- 
tusta pelissä ei ole ja sen 
puuttuminen antaa pelille 
ison plussan. Kojoottia voi- 
daan ohjata näppi ksellä tai 
joystickillä. Luritukset ja te- 
hosteet saadaan hiljennet- 
tyä. "Mielenkiintoinen" sala- 
sanasuojaus häiritsee kesken 
pelinautinnon. 




Sattuman oikusta peli 
muistuttaa erästä sinisiilipe- 
liä. Kehuista huolimatta tämä 
jäi piirun verran kultti pelistä. 
Kojoottia voi puikottaa ainos- 
taan yksinään, joten pelaa it- 
sesi kyllästymiseen asti en- 
nen kuin pyydät kaveriasi ky- 


lään. 

Toni Siira 
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LABVTaNTH°f Time 


Tämä ei ole käännös 
Labyri nth-elokuvasta. 
Sitäpaitsi (silloinen) Lucas- 
film teki siitä jo joskus viime 
vuosikymmenellä pelin. Tässä 
Labyri nthissa on vaarassa 
(taas) maailmankaikkeus, 
menneisyys, nykyisyys ja tule- 
vaisuus. Hoh-hoijaa... 

Labyri nth on erikoinen, 
tunnelmallinen seikkailupeli. 
Kyseessä ei ole tavanomai- 
nen roolipeli eikä kyran- 
diamainen adventurekaan, 
vaan mystisellä tunnelmalla 
höystetty puzzle-adventure. 
Peli etenee ratkomalla omitui- 
sia arvoituksia, ramppaamalla 
edestakaisin ja hieromalla hi- 
tosti päänystyröitä. Kokonai- 
suus ei sovi läheskään kaikil- 
le. 

Hyvää Labyri nthissä on 
sen laajuus, tunnelma ja gra- 
fiikka - jälkimmäistä on valta- 
vasti. Niitä tasapainoittaa pai- 
koittainen turhautuminen ja 
grafiikan lievä rosoisuus. 
Koska Labyri nth on tehty 


alunperin Commodoren 
CDTVHIe, on PC:n grafiikka 
jouduttu kääntämään H AM in 
4096-väristä 256-väriseksi. 
Tulos on selvästi kärsinyt, 
mutta rosoisuus vähentyy 
tuntuvasti SVGA-tilassa. 

CDTV/CD32-versio an- 
saitsee 10-15 pistettä lisää 
grafiikkaan ja hiukkasen mu- 
siikkiin. Muuten vastaava. 
Jukka O.Kauppinen 
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JASKA TIKKANEN 


Sega Megadrive 



VMz 'nf Liz 


Wiz ja Liz , velhopariskun- 
ta asustaa kaniyhdyskun- 
nan kanssa maagisella 
Pum-planeetalla. Heillä 
on pihallaan loitsupata, 
jossa he kanien hoivaa- 
misen lomassa keitte- 
levät taikaliemiään. 

Eräänä päivänä pata 
pääsee palamaan 
pohjaan ja sen seu- 
rauksena taikapyörre vis- 
koo pupuparat eri puolille 
planeettaa. Pelaajan tehtä- 
vänä on hankkia kanit takai- 


sin. 

Ennen pelin aloittamista 
pelaajan on valittava hah- 
moksi joko Wiz tai Liz. Va- 
linnaisia vaikeusasteita on 
kolme ja nopeuksia kaksi. 
Peli alkaa koti maailmasta, 
jossa pelaaja voi keräämis- 
tään kasviksista sekoitella 
erilaisia taikoja. Kotimaail- 
man jälkeen siirrytään ruu- 


tuun, 

jossa on kahdeksan 
ovea. J okaisen oven takaa 
löytyy erilainen taso, joiden 
pelaanrisjärjestyksellä ei ole 
merkitystä. 

Eri tasojen perusilme on 
sama. Taustana on tähti- 
taivas ja etualalla erilaisia 
tasanteita sekä esteitä. J o- 
kaisella tasolla on tehtävänä 
poimia kaneja. Kun niitä 
napsii talteen, jää ilmaan 
roikkumaan kirjaimia ja eri- 


laista hyödyllistä 
roinaa. Kun kaikki 
puput on kerätty, il- 
mestyy ruudulle ovi, 
josta pääsee takai- 
sin koti maailmaan. 
Velhoa/velhoja juok- 
sutetaan ruudulla 
hyppien tasoille ja 
niiltä pois. 

Peli on saatu toimin- 
naltaan erittäin nopeak- 
si. Ruudun vieritys su- 
juu pehmeästi, sekä 
taustat että hahmot ovat 
selkeitä ja mainiosti toteu- 
tettuja. Graafiikka on siis 
hyvällä mallilla. Musiikki on 
pirteää ja monet kymmenet 
ääniefektit ovat nekin hupai- 
sia. Wiz 'n' Liz on mukava 
ajanvietepeli kaiken ikäisille. 
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Maineikas futispeli, S ensi 
Soccer on käännetty kon- 
solille. Onko peli unelmien 
täyttymys vaiko karvas 
pettymys? Räpeltäessäni 
Sensible Soccerin palik- 
kaa konsolin aukkoon, 
muistelin niitä hurmion 
hetkiä, joita Amigan Kick 
Off oli minulle suonut. 
KickOffin nopeus oli huip- 
puluokkaa ja tunnelma kat- 
toakin korkeammalla. Mut- 
ta kas! Niin on Sensible 
Soccerissakin. 

J oukkueita riittää vaikka 
muille jakaa. Ikävän sivu- 
maun tuo se, että jouk- 
kueiden pelaajista ei ole 
käytetty oikeita nimiä. Niis- 
tä on tehty mukaelmia 
muuttamalla muutamia kir- 


jaimia. Esimerkiksi Ari 
Hjelm on pelissä Eri Hjilm 
(eestiläinen virkaveli? 
toim huom). Törkeää, et- 
ten sanoisi. Muuten peli 
on kaikin puolin hyvä. 

Ylhäältäkäsin kuvattu 
kenttä vierii niin kuin pitää- 
kin, ja pikkuruiset pelaajat 
ovat vikkeläkinttuisia. Gra- 
fiikka on hieman söhröistä 
ja äänianti rajoittuu alku- 
musiikin lisäksi tuomarin 
pillin vihellyksiin ja pallon 
pompahdusääniin. Pelissä 
on myös mahdollisuus jär- 
jestää erilaisia cup- ja lii- 
gasarjoja joko yhden tai 
useamman pelaajan kes- 
ken. Myös aivan onnien 
joukkueiden " kasaaminen" 
on mahdollista. 
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Puggsyon lihava, pisaran- 
muotoinen avaruusheppu, 
jolla on tuntosarvet. Nyt hän 
on sarviaan 
myöten nes- 
teessä. Hänen 
oli pakko las- 
keutua kaukai- 
sen planeetan 
saarelle, jota 
sattumalta 
asuttaa sankka 
joukko viholli- 
sörvelöitä. Kai- 
ken kukkuraksi 
hänen ava- 
ruusaluksen- 
sa!^ n varastettiin. Saadak- 
seen aluksensa takaisin 
Puggsyn täytyy koluta koko 
saari läpikotaisin. 

Puggsy on tasohyppelyn 
asuun puettu seikkailupeli. 
Tasot ovat tavallisuudesta 
poiketen laajempia ylä-ala- 
suunnassa kuin sivuttais- 
suunnassa. J okaiseen ta- 
soon on siroteltu 
joukko erilaisia esi- 
neitä, joita voi käyt- 
tää monin tavoin. 

Suurinta osaa niistä 
käytetään samoin 
kuin oikeassakin elä- 
mässä. Peli on täynnä 
erilaisia aivopähkinöitä. 

J okaisesta tehtävästä 


suoriutumiseen tarvitaan yk- 
si tai useampia esineitä, 
mutta suurimmaksi ongel- 
maksi muodostuu sen sei- 
kan pähkäily, että mihin ja 
miten esineitä käytetään. 

J otkut tehtävät 
tuntuvat aivan 
mahdottomilta. 

J os peli tuntuu 
liian vaikealta, 
voi pelaamista 
yrittää junior-ti- 
lassa. 

Puggsyn oh- 
jailu sujuu mel- 
ko hyvin, joskin 
nami koissa me- 
nee helposti se- 
kaisin. J uuri kun 
on vaivalla löytänyt etsimän- 
sä esineen, niin HUPSI - 
väärä sormi väärässä pai- 
kassa ja esine putoaa poh- 
jattomaan kuiluun. Vaikeus- 
aste vaihtelee esikoulu- 
tasosta ultravaikeaan sala- 
kavalan nopeasti 


Pelin ulkoinen olemus on 
omiaan viehättämään per- 
heen pienimpiä, mutta heille 
peli on aivan liian vaikea. 
Peliä jaksaa pelata niin kau- 
an, kun eteneminen sujuu il- 
man suurempia hermopai- 
neita, sitten on edessä väis- 
tämätön turhautuminen. 


Electronic Artsin jenkkifu- 
tis- ja jääkiekkopelien rin- 
nalle on tullut uusi tulokas 
eurooppalaisen jalkapallon 
ystäville. Se ei kuitenkaan 
yllä aivan edellä mainittujen 
urheilupelien tasolle. Pelin 
pakkausta katsellessa ei 
voi olla ihastelematta 
pelistä otettuja upeita 
kuvia, mutta ulkokuori 
pettää. Pelin graafiik- 
ka ei yllä lähellekään 
pakkauksen kuvien 
tasoa. Pakkaukses- 
sa esitellään myös 
pelaajien hienoja 
kikkoja, jotka 
ovat mitä epä- 
realistisimman 
näköisiä ja, joi- 
ta on lähes 



mahdotonta soveltaa käy- 
täntöön. 

Pelattavuuskaan ei ole 
aivan huippuluokkaa. Jalka- 
pali istit taapertavat kentällä 
kävelyvauhtia ja syöttöpeli- 
kin tuntuu miltei mahdotto- 
malta. Toki pelistä löytyy 
hyviäkin puolia. Ottelun ol- 
lessa käynnissä voi joukku- 
een peli taktiikkaa muunnel- 
la monin tavoin. Muutella 
voi vaikkapa pelityyliä (pal- 
lo ylös laitojen kautta, suo- 
raan keskeltä, pitkä pää- 
tyyn jne.), pelaajaryhmien 
liikkuma-alaa tai pelistrate- 
giaa. 

Peli on kuvattu kentän 
laidalta yläviistosta. Muu- 
ten toimiva kuvakulma, 
mutta aivan toisen laidan 


tapahtumista on vaikea 
tehdä tulkintoja korkean 
pallon laskeutumiskohdis- 
ta. Opettelemalla joitakin 
lähes varmoja maalinteko- 
tapoja, on tietokoneen voit- 
taminen helppoa. Erilaisina 
pelimuotoina on tarjolla tur- 
naus, loppuottelut, liiga tai 
yksittäinen peli. Pelaajia voi 
enimmillään olla jopa neljä, 
jos käytettävissä on 
Electronic Artsin 4-Way-li- 
sälaite. Oikeastaan aivan 
kelpo futispeli EOA:n 
sporttisarjaan, mutta kylläs- 
tymiskynnys on valitetta- 
vasti melko matala. 
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Super-Nintendo 


Jarno KokKO 




MULTI W^PIAYK 

iQODPTORJASUPB=l 

BCJVBCTMAN 

SNESillekin on nyt saata- 
vana nelinpelin mahdollista- 
va adapteri. Multi Tap tulee 
normaaliin joypad-liitti- 
meen, ja siihen saa kytket- 
tyä neljä padia. Koneen 
kakkosportti jää vapaaksi, 
joten teoriassa pelaajia voi- 
si olla viisi tai kahdeksan, 
mikäli porttiin 2 laitetaan 
toinen Multi Tap. 

Tällä hetkellä yksi- 
kään Multi Tapia 
tukeva peli ei mah- 
dollista yli neljän 
pelaajan ryhmää. 

Toisaalta kaksi 
Multi Tapia ja kuusi 
lisäjoypadia mak- 
saa jo suhteellisen 
paljon kahisevaa... 

Kannattaa muis- 
taa, että USA/J a- 
pan- ja Euro-versiot Multi 
Tapista eivät sovi ristiin, eli 
jos omistat eurokoneen, on 
adapterikin hankittava eh- 
dottomasti euroversiona. 
Tämä siitä syystä, että Nin- 
tendo muutti ohjainportin 
pinnijärjestystä euroko- 
neessa. Sama rajoitus pi- 
tää muistaa lisäjoypadeja 


hankittaessa, varmistu siis 
siitä, että ne ovat toimivia 
koneessasi. Sekä euro- et- 
tä USA-versiot ovat jo 
myynnissä. 

J apanissa Multi Tapin 
mukana tuli Super Bomber- 
man -peli, mutta Euroo- 
passa adapteria ja peliä 
myydään erikseen. Super 
Bomberman on melko yk- 
sinkertainen, mutta ah, niin 
addiktiivinen toimintapeli. 


Jaettu iloon moninkertai- 
nen ilo. ivutitap jakaa 
M ite nd o hauskuuden nel- 
jälle pelaajalle. 

1-4 pelaajaa juoksentelee 
ympäri ruutua pommeja pu- 
dotellen, tuhoten hirviöitä ja 
toisia pelaajia, yrittäen siinä 
samassa itsekin pysyä hen- 


gissä. J ulmetun hauskaa. 

Kauppi nenhan sekosi to- 
taalisesti alkuperäisen PC- 
Enginen Bombermanin 
Amiga-konversioon. Tämä 
on nyt sitten siitä Super- 
versio, johon on lisätty pino 
uusia lisätavaroita ja muuta 
hauskaa. Ehdottomasti 
hankkimisen arvoinen peli 
ja hyvä syy hankkia myös 
Multi-Tap. 

Myös NHLPA'94 tukee 
Multi Tapia, kuten 
myös ilmeisesti 
kaikki tulevat E A 
Sports -pelit. Li- 
säksi J apanissa 
on pari julkaistua 
vapaapaini peliä, 
joilla nelinpeli 
luonnistuu, mutta 
niitä lienee vaikea 
saada mistään. 
Tällä hetkellä 
kunnon nelinpele- 
jä ei ole kuin muutama, 
mutta niitä on tulossa lisää. 
J os perheessä on enem- 
män kuin kaksi pelihullua, 
niin Multi Tap on harkitse- 
misen arvoinen ostos. 
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METAL MARINES 


Yllätys yllätys, strategiapeli 
S N ESille. Vaihtelua ainai- 
seen ammuskeluun ja ta- 
sohyppelyyn. Vaikka Metal 
Marines onkin melko kevyt 
strategiapeli, on siitä iloa 
huomattavan pitkäksi ajak- 
si. 

Perusidea on yksinker- 
tainen: taistelualueella on 
kaksi saarta, omasi ja tie- 
tokoneen. Saarien muoto 
vaihtelee tason mukaan, 
kuten myös valmiina ole- 
vien rakennusten määrä. 
Kummallakin saarella on 
muutama tukikohta. Omia 
tukikohtia pitäisi puolustaa 
ja vihollisen vastaavat 
poistaa kartalta. Suojaksi 
voi rakentaa tutka-asemia, 
to rj untao hj us pattereita, 
miinoja, tykkejä ja Metal 
Marineita, jotka ovat lähin- 
nä Battlemech-tavaraa. 
Marineilla voi myös hyökä- 
tä, ja lisäksi hyökkäysarse- 
naalista löytyy ohjuslaukai- 
simet sekä karsean kokoi- 


nen ICBM-asema joka on 
kiitettävän tehokas. Lisäksi 
voi rakentaa täydennys- 
asemia, tehtaita ynnä mui- 
ta apurakennuksia, jotka 
auttavat taistelussa. 

Peli pyörii reaaliajassa, 
joten kaiken rakentelun lo- 
massa pitäisi hyökätäkin 
silloin tällöin, muussa ta- 
pauksessa tietokonevas- 
tustaja siivoaa tukikohtasi 
pois kartalta melko no- 
peasti. 

Grafiikka on tehtävään- 
sä kelpaavaa. Audiopuoli- 
kin on normaali. Kaiken 
kaikkiaan ei ole suuremmin 
valittamista. Patteri varmis- 
tettu RAM olisi ehkä ollut 
parempi tallennusmuoto 
kuin salasanat. Hieman 
vanhemmille pelaajille so- 
pivan kevyt strategiapala, 
josta irtoaa viihdettä riittä- 
vän pitkäksi aikaa. 
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Amiga-puolella ison metelin aiheutta- 
nut Flashbackon taas yksi SNES- 
käännös, joka onneksi on tehty am- 
mattitaidolla. Ideahan oli se, että 
oma sankarimme tipahtaa keskelle 
viidakkoa muisti putsattuna ja täy- 
sin pihalla tilanteesta. Monen mut- 
kan kautta pitäisi selviytyä alienei- 
den pääpaikkaan pamauttaen se 
taivaan tuuliin. Matka on lievästi il- 
maistuna kiemurainen, ja tietokone- 
version vaikeus on tallella. 

Pelityyli tuo mieleen Prince Of 
Persian tiukkoine hyppyineen ja kii- 
peilyineen. Pelaamisen sujuvuutta 
on vaikeutettu pienillä ongelmilla. 
Sankari on animoitu todella kauniis- 
ti, ja leffamaiset välianimaatiot ovat 
poikaa. Pelattavuus on hyvä, mutta 
ko ntro 1 1 i systeemi vaatii muutaman 
tunnin totuttelun, ennen kuin hom- 
ma alkaa todella sujua. Onneksi 
SNES-padi lukuisine nappuloineen 
sopii Flashbackiin paljon paremmin 
kuin kaksi nappi nen Amiga-tikku. 
Äänipuolella ei ole kuin tehosteita 
ja muutamia musiikkipätkiä, jotka 
luovat hyvän tunnelman. 

Miinuspuoleksi voisi mainita jos- 
sain määrin rasittavan vaikeuden. 



jota salasanasysteemi tosin kom- 
pensoi. Toisaalta, kun Flashbackin 
on kerran pelannut läpi, se toden- 
näköisesti jää hyllylle pölyttymään 
tai lähtee kiertoon divareihin, sillä 
peli on omalla tavallaan ihan kerta- 
käyttö ka maa. 

Flashback, 16-megabittinen me- 
gaseikkailu, ei sovi ihan pienimmille 
johtuen pelin vaikeudesta ja kont- 
rollisysteemin kiemuraisuudesta. 
Vanhemmille pelaajille, jotka eivät 
ole jo pelanneet Flashbackia puhki 
tietokoneillaan, voin suositella tätä 
vilpittömästi, joskin pelattavaa tus- 
kin löytyy muutamaa viikkoa pitem- 
mäksi ajaksi. 

Poikkeuksellisesti euro-versiokin 
on jo myynnissä, joten eurokonei- 
den omistajien ei tarvitse tällä ker- 
taa leikkiä adapterien kanssa. 
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V aroituksen sana 

kaikille uutta tieto- 
konetta tai lisälai- 
tetta hankkiville. 
Vuosi 1994 tulee olemaan 
CD-ROM: in läpimurto. Jo 
parin ensimmäisen kuukau- 
den aikana CD-pelien mää- 
rä on lisääntynyt räjähdys- 
mäisesti. Loppuvuotta kohti 
pelkästään CD:llä julkaista- 
vien pelien määrä nousee 
myös hurjasti. Sopii miettiä, 
että kannattaako jo nyt pis- 
tää lantit jonoon ja ostaa 
C D-RO M-asema, vai odot- 
taako vielä hintojen laskua 
ja vielä nopeampien ase- 
mien markkinoille tuloa. 

CD-ROM: in jo omistavil- 
le myös varoitus: myynnissä 
on pelejä, joiden korppuver- 
sio on parempi ja pelatta- 
vampi kuin vastaava CD- 
versio. Kaksi parasta CD- 
peliä tällä hetkellä ovat mie- 
lestäni LucasArtsin Rebel 
Assault ja Sierran Gabriel 
Knight; vinkiksi, jos olette 
ostamassa peliä. 

Paras peli pitkään aikaan 
hiipii kuitenkin kimppuun ta- 
kaapäin. iD Softwaren 


Doom on kerrassaan mah- 
tava peli, ylistyssanat lop- 
puvat kesken. Pelin ensim- 
mäistä tasoa saa purkeista 
shareware-versiona (muis- 
takaa lähettää ohjelmoijille 
rahaa, he ansaitsevat sen) 
ja kaupallista versiota hyvin 
varustetuista peli myymä- 
löistä. Koepeli venähtää 
helposti monituntiseksi ses- 
sioksi; muistakaa, että va- 
roitin! 

The Lost Viking 
(Arriga) 

Oulun J arkot Honkakoski ja 
Vuoti ovat sanomansa mu- 
kaan pelanneet kyseisen 
pelin läpi aivan oikeasti. To- 
disteeksi he lähettivät pelin 
tasojen koodit. Samat vinkit 
lähetti PC:n versioon myös 
Jarkko Vauhkonen Enon- 
koskelta. 

Taso Koodi 

1 strt 

2 gr8t 

3 tlpt 

4 gmd 

5 Ilmo 

6 flOt 


30 

8bll 

31 

fntm 

32 

wr1r 

33 

tfff 

34 

ffgt 

35 

4m4 

36 

mstr 


Lethal VNfeapc n 
(Ariga) 

Ville Tervakangas Lempää- 
lästä imartelee minua oivas- 
ti ja lähettää samalla vinkke- 
jä. Hän kehottaa painamaan 
pelin aikana 
ALT ja Y ja K 
= lisää lippaita 
ALT ja Y ja L 
= lisää elämiä 
ALT ja Y ja D 
= itsemurha (!) 

ALT ja Y ja T 

= tappaa vastustajat/herät- 
tää vastustajat henkiin 
ALT ja Y ja M 

= pääset leijailemaan ym- 
päri kenttää 
ALT ja Y ja N 
= paluu maan pinnalle 
ALT ja Y ja 0-9 
tason valinta 

Tehtävien koodit tietokone- 
huoneeseen: 

1 kuirfr 


2 beifcf 

3 rsrkba 

4 lylsua 

Leffa saa muuten rajusti jat- 
ko-osia, Mel Gibson on lu- 
pautunut tekemään ainakin 
pari osaa lisää. Miksi ih- 
meessä, ihmettelen, kun 
sarjan laatu on lisäosien 
myötä laskenut kuin lehmän 
häntä. 

Greefc Qana Sisters 
(C-64) 

Vau! Pelaako joku vielä tä- 
täkin peliä? Uskomatonta, 


RdgIs of Dörkness 


mutta totta. Olli Väisänen 
Hyrynsalmelta kertoo, miten 
G iana voi oikaista kentästä 
32 kenttään 33. Mene ha- 
kemaan timantteja varas- 
toista, joita on kentissä 
5,6,9,10,13,14,15,19,21,2 
6,29,30 ja 32. Kun kentäs- 
tä 32 menee hakemaan ti- 
mantteja, loikkaa G iana 
suoraan kenttään 33. 

fr* 


Aapo ja Tuula Tamminen eivät saa Tanetalia hengiltä 
millään. Millä sitä oikein pitäisi veistää nekkuun? 

Bic tHe Uhready 

J anne Nyström pääkaupungista ihmettelee, että miten 
ihmeessä Tavernassa pystyy ostamaan paukun. Mitäs 
sitten pitäisi tehdä Blicester Castlessa? 

Nimimerkille "Epäonninen suunnistaja": 

- mene tasolle kaksi 

- käännä vipu off-asentoon 

- huuda Cliffylle, kun mutantit ovat samassa kasassa 

- tulita limanuljaskaa aluksesi tykeillä 

- aktivoi rrs ja itsetuhomekanismi 

- vapauta nainen kammiosta 

- sädetä itsesi alukselta 

- vaihda ehjä sulake 

- sädetä itsesi alukselta paremmalla menestyksellä 

- loppu! 


. K O p 



BARON KNIGHTLORE 


4b 


7 

trss 

8 

prhs 

9 

cvm 

10 

bbls 

11 

vien 

12 

qcks 

13 

phro 

14 

clrO 

15 

spks 

16 

jmnn 

17 

ttrs 

18 

jiiy 

19 

plng 

20 

btry 

21 

jnkr 

22 

cblt 

23 

trpd 

24 

hOpp 

25 

smrt 

26 

v8tr 

27 

nfl8 

28 

wkyy 



Iq/cäprEistalai^BhEle 


kri siiml^mkxnnijUQ 


mxtbzri 


Fredcty Pharkas 

Nimimerkki "Te-Ti" ihmettelee, että onko vastaanotolle 
tuleva nainen reseptinsä kera jonkinlainen kopiointi- 
suojaus, sillä nimimerkki ei löydä reseptissä olevaa lää- 
kettä työhuoneestaan. No, jospa lukaiset pelin ma- 
nuaalin, niin eiköhän siellä kerrota jotain suojauksesta. 
Heh. 


Last Mnja 3 

Nimim "Apuwa" (ugh) on juuttunut pelin neljänteen 
kenttään. Tietääkseen hänellä on kaikki tavarat, muttei 
tiedä mitä pitäisi tehdä. Samantien hän toivoo vinkke- 
jä viidenteen kenttään. 


Azri SH 

Teijo K., Atarin lisälaitteita löytää parhaiten Saksasta, 
joten kai vapa jostain kioskilta tai kirjakaupasta esiin joi- 
tain saksalaisia Atari-lehtiä. Ataria en hylkää koskaan, 
sen verran rakkaita muistoja minulla on koneesta. 
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CLrse of Bxlianba 
(Arig% PQ 

Mene Ben's Costume 
Shoppiin ja anna hänelle ra- 
haa. Ota puku, jonka hän 
ojentaa sinulle. Mene sovit- 
tamaan pukua takahuonee- 
seen. Sovitettuasi pukua 
ovi avautuu. Pääset jäätiköl- 
le. Ota jäätynyt lauta ja me- 
ne kalan luokse. Heitä lauta 
avannon päälle ja ota kala. 
Kuljeskele niin kauan, kun- 
nes saat deodorantin ja lu- 
mipallon. Heitä lumipallolla 
hirviötä ja mene puhumaan 
mursulle. Käytä deodorant- 
tia ennen kuin menet eski- 
mon luokse. Anna eskimolle 
kala, niin saat virvelin. Mene 
jäätyneen olion luokse ja 
taistele virvelillä. Ota tuhka- 
kasasta tuhkaa ja mene ai- 
van ylös, jossa mursun pi- 
täisi olla siltana jäälautalle. 
Huuda apua lautalla. Heitä 
tuhka jokeen, niin saat 
apua. Työnnä oikealla ole- 
via jääpuikkoja pienimmästä 
suurimpaan jäälinnan ovel- 
la. Vinkit lähetti Antti Hämä- 
läinen Vantaalta. 

Obos Bicpne 
(Amiga) 

Petri Pietikäinen Vaaraslah- 
delta lähetti koodeja, joiden 
avulla saa rutosti kaikkea. 
Kokeilin, mutta asuntoni ei 
täyttynyt kaikenlaisesta 
maallisesta hömpästä. Peli 
sujui kyllä paremmin. 

1 LLLLLLLLLLLL 

2 I76qym5k5j57 

3 zq#1#4tlj3>d 

4 hnrwnw4dyhsl6 

1 vvvvvvvvvvvv 

2 #po7l7wvnpll 

3 6yoh8jlcptm7 

4 vqf5ttncghkq 

1 xxxxxxxxxxxx 

2 6t#19yp2vnoq 

3 o85yxdpxypwy 

4 h47hk8gplbq7 

1 yyyyyyyyyyyy 

2 bzpbkw8d9k#f 

3 #2mbkh5y#hto 

4 qbybkhnf9ksl 
...ja jälleen kerran, o-kirjai- 
met saattavat olla nollia- 
kin... 

Lemring5 2 
(Ari ga) 

Lauri Suomela Ori matti lasta 
muistuttaa, että jos demo- 
jen katselu ei kiinnosta, pe- 


FlashBac k -ratkaisu 


(..jatkoa edellisestä Peli kopterista) 


(osa 3 


aso kolme, 8: me- 

T fle oikealle ja tu- 
hoa temrinaattori. 
Avaa ovi, mene ta- 
kaisin oikealle ja 
lataa itsesi. Mene vasem- 
malle, tapa temrinaattori ja 
jatka vasemmalle. Avaa ovi, 
ja kulje hissillä ylös. 

7: Hyppää ylös ja jatka va- 


semmalle. Avaa lattiassa 
oleva luukku, mene vasem- 
malle ja eliminoi teminaat- 
tori. Mene vasemmalle, tu- 
hoa vastaantulija, jatka va- 
semmalle, nouse ylös, me- 
ne vasemmalle ja tuhoa ter- 
mi naattori ja 2 lentävää pal- 
loa. J atka vasemmalle ja tal- 
leta pelitilanne tässä. Mene 
vasemmalle ja hissillä ylös. 
6: Mene oikealle ja avaa 
ovi. Pyörähdä vasemmalle, 
kiipeä ylös ja mene vasem- 
malle. Varo luukkuja ja lataa 
itsesi. Mene vasemmalle ja 
tuhoa teminaattorit. Jatka 
vasemmalle ja varo miinoja, 
sitten hissillä ylös. 

5: Pyörähdä vasemmalle ja 
ammu terni naattori. Kiipeä 
ylös, pyörähdä oikealle ja 
talleta pelitilanne. Mene va- 
semmalle ja laskeudu alas. 
Keskimmäiseltä tasolta 
juokse vasemmalle ja hyp- 


pää ylös, ja jatka vasemmal- 
le. Hypi kuoppien yli ja jatka 
vasemmalle. Mene hissillä 
ylös. 

4: Mene oikealle, vapauta 
terni naattori ja lasauta sen 
prosessori siruiksi. Avaa ovi 
ja mene oikealle. Lataa itse- 
si ja tuhoa terminaattori. 
Alimmalla tasolla mene oi- 
kealle ja avaa ovi. Keskim- 
mäisellä tasolla mene ja 
avaa lattiassa oleva aukko. 
Mene alimmalle tasolle, jat- 
ka oikealle ja mene hissillä 
ylös. 

3: Niittää terminaattori ja 
mene oikealle. Tuhoa leiju- 
vista palloista keskimmäi- 
nen sekä terminaattori, ja 
talleta pelitilanne. Tuhoa 
kolme jäljellä olevaa palloa 
ja mene hissillä ylös. 

2: Tuhoa terminaattori, avaa 
ovi ja lahtaa toinen ter- 
minaattori. Mene hissillä 
ylös. 

1 : T uhoa terni naattori . 
Taso 4: Puhu tyypille ja an- 
na hänelle I.D.-korttisi. Me- 
ne vasemmalle, telo poliisi 
ja jatka vasemmalle. Niittää 
toinen, epäonnekseen vas- 
taantuleva poliisi. Mene 
alas, nuiji poliisi ja lentävä 
pallo. Keskimmäisellä tasol- 


la voit ladata itsesi. Mene 
oikealle, niittää poliisi, jatka 
oikealle ja ammu kaikki mikä 
näyttäytyy. Sitten takaisin 
oikealle ja lataa itsesi, jos 
tarvitsee. Oikealle ja ovesta 
sisään, telo 2 poliisia ja len- 
tävä pallo. Mene oikealle ja 
kutsu taksia. Talleta peliti- 
lanne. 

Kiipeä ylimmälle tasolle. 
J uokse ja hypi koko matka 
oikeaan reunaan asti, jossa 
rikot lasin. Mene sisälle ja 
jatka oikealle. Sisällä tapa 
terminaattori, ota hissi, ja 
mene ylös. Riko lasi ja ota 
avain. Lasin saa rikottua 
nousemalla lampun päälle 
seisomaan. Mene oikealle, 
telo terminaattori, jatka taas 
oikealle, nouse toiselle ta- 
solle, siitä ylös ja lataa itse- 
si. Tule yksi taso alemmas, 
mene vasemmalle ja nouse 
ylös. Mene vasemmalle ja 
tuhoa robotti, joka räjähtää 
tuhannen atomeiksi. Aktivoi 
konsoli, mene oikealle ja 
avaa ovi avaimella, ota hissi 
alas ja talleta pelitilanne. 

Kiipeä lampun päälle ja 
seinä siirtyy sivuun. Odota 
hissiä ja mene alas. Kiipeä 
ylös, tuhoa terminaattori oi- 
kealla, ota avain ja mene va- 


semmalle. Hankkiudu eroon 
kahdesta lentävästä pallos- 
ta ja kiipeä ylös. Mene oi- 
kealle ja aktivoi konsoli, jot- 
ta seinä liukuu pois tieltä, 
sitten mene vasemmalle ja 
pudottaudu alas. Mene sit- 
ten vasemmalle ja pudot- 
taudu alas. Mene oikealle, 
poista voimakenttä, jatka 
alas ja oikealle, pistä avain 
konsoliin ja lataa itsesi. Sit- 
ten hissillä ylös ja oikealle. 
Maassa on kaksi luukkua, 
jos haluat tallettaa pelitilan- 
teen, niin pyörähdä sinne 
sisälle. 

Mene luukkujen sisälle, 
poista voimakenttä ja sitten 
alas vasemmalle. Avaa ovi, 
juokse, hyppää ovesta si- 
sälle ja ota avain. Mene va- 
semmalle juosten ja hyppää 
aukon toiselle puolelle. Me- 
ne ylös, aktivoi ovi avaimella 
ja astu sisään. Mene oikeal- 
le ja tuhoa lentävä pallo. 
HUOM! Ohitettuasi miinan, 
juokse kuin kauris oikealle 
tai kärvennyt. J atka vielä yh- 
den ruudun verran oikealle 
ja tuhoa lentävä pallo. Pyö- 
rähdä aukosta. 

Jatkuu seuraavassa Peli- 
kopterissa... 


Iin latauksen voi aloittaa 
suoraan kakkos levyltä. 

ZbIcIei 3 (SISES) 

Mikko Honkonen Jyväsky- 
lästä kertoo, että vi kassa 
lopparissa (?) pitää hu- 
mauttaa otusta. J os se jää- 
tyy, ammu sitä hopeanuolel- 
la. Selvä! 

OanmrBrdsr teen 5 
(PQ 

Ensimmäisestä kentästä va- 
senta seinämää ylöspäin 
tutkimalla löytyy salakolo, 
johon pääsee pogolla. Hy- 
piskele kolosta ylöspäin, 
niin että pääset kävelemään 
kentän päälle ja kulje oikeal- 
le. Mene paalua alas ja am- 
mu 'pikku amphton 1 . Mene 


suoraan alas niin pitkälle 
kuin pääset ja ponnista 
kunnolla oikealle. J os onnis- 
tuit, sinulla pitäisi olla kym- 
menkunta elämää. Vinkin lä- 
hetti Mike Arvela Lahdesta. 

Syncficate (kaikki 
koneet) 

Mike Arvela Lahdesta huo- 
mauttaa, ettei koskaan kan- 
nata ladata aseita ammus- 
ten ollessa vähissä, kun voi 
nryydä tyhjän aseen ja os- 
taa täyden tilalle häviämättä 
latiakaan. 

(hUcbs!) Jo riit- 
tää Jtrassic!!! 

OK, OK, J urassic Park -vit- 
sikisa saa luvan päättyä. 
Vitsejä tuli yllättävän vähän, 
ja voiton vei J uho Muhonen 


Hämeenlinnasta, joka lähet- 
ti niitä jopa 13 kappaletta. 
Osa niistä oli aivan kuolet- 
tavan väsyneitä. Tässä pari 
suosikkiani: 

Mikä oli ihmisten ensim- 
mäinen poimuhyppy (kiitos 
MTV: n suomentajat..) ? 

- J urassic Warp 

Mikä oli jurakauden 
suosituin bändi? 

- Raptori 

Millä nimellä Nooan arkki 
tunnettiin jurakaudella ? 

- J urassic Ark (urk, todella 
huono!) 

Miksi Velociraptor ei saa- 
punut oppitunnille? 

-Hän jäi rexin puhutteluun 
...ja monta muuta väsynei- 
syyden huippua. Kerään 
kaikki vastaukset kokoon, ja 
julkaisen parhaat palat jos- 
sain sopivassa välissä. Kii- 
tokset kaikille vitsien lähet- 


täjille, ystäväni ovat nykyisin 
totaalisen kyllästyneitä jura- 
vitseihini. Muistaessani, soi- 
tapa J uho joku päivä toimi- 
tukseen ja kerro mikä tieto- 
kone sinulla on, niin saa- 
daan peli liikkeelle. Pelipal- 
kinto matkaa tällä kertaa 
Vantaan suuntaan Antti Hä- 
mäläiselle. 


Vinkkejä ja muuta löpinää 
voi pistää entiseen malliin 
osoitteeseen: 

l^ikmBrtd 


PeliKopteri 
PL 64 

00381 HELSINKI 
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Martti narahti 


Mi 


I oi! Nyt on hanget korkeat nietokset 
ja sukset lumeen hukkuneet, joten 
eipä onneksi tarvitse lähteä hiihtä- 
mään. Tietokoneillakaan ei voi pelata. J oulu- 
pukki vei kuusnelosen, Amiga on pihalla lu- 
miukon kainalossa, Gameboyn kiintolevy 
halkesi ja PC :stä on batterit loppu. 

Sen sijaan saa istua mukavaan noja- 
tuoliin, soittaa kaverit koolle ja panna Maa- 
giset taistelut pystyyn. Vuodenvaihteen kiin- 
nostavista (ei tietokone-) peliuutuuksista 
ehdottomin hitti on nimittäin MAGIC The 
Gathering -niminen korttipeli. Tuo jenkeissä 
megasuosion saanut peli on yhdistelmä tak- 
tista peliä ja keräilykortteja. 

Jokaisella pelaajalla on oma erilainen 
MAGIC -pakkansa, jota voi halutessaan täy- 
dentää erikseen myytävillä korttipakkauksil- 
la. MAGIC in säännöt ovat riittävän moni- 
puoliset tyydyttääkseen kokeneempaakin 
pelaajaa. Taistelukorteista ei todellakaan ole 
kyse (sääntökirja on 40-sivuinen). Peli tarjo- 
aa lukemattoman määrän erilaisia korttiyh- 
distelnniä, taktiikoita ja juonia. Vaikuttavin ja 
mukaansa tennpaavin uutuus sitten atomi- 
pommin. 

Olen pelannut uusia pelejä Amigalla ja 
Gameboyllä. Arrigan peleistä ei löytynyt mi- 
tään todella kiinnostavaa, paitsi Diggers. 
Gameboyn uutuuksista mielenkiintoisimpi- 
na jäivät mieleen Supermarioland kakkonen 
ja Snoopys Magic Show. Vanhoista Geima- 
rin peleistä suosikkini on ollut taas pitkään 
GOLF, se vanhempi niistä. Kovalla yrittämi- 
sellä olen saanut J apanissa tuloksen 57 ja 
USAn kentällä 65. Mutta kyllä siihen saavu- 
tukseen kymmeniä pelejä pelasinkin! 

Martin tarina 

Eräs ystäväni, kutsuttakoon häntä vaikkapa 
Martiksi, koska ketään sen nimistä en todel- 
lisuudessa tunne, halusi ostaa PC:n. Alku- 
sysäys sen hankkimiseen tuli Martin vaimol- 
ta, joka opiskelunsa avuksi tarvitsi jonkin- 
laista matkakdijoituskonetta monipuolisem- 
paa tekstinkäsittelylaitetta. Martti itse ajatte- 
li voivansa myös hyödyntää laitetta kirjoitta- 
miensa runojen ja muun suhteellisen vähäi- 
sen kaunokirjallisen tekstin tuottamisessa. 

Perheeseen kuuluu peli-ikäinen poikakin, 
mutta pelikoneeksi Martti vaimoineen ei lai- 
tetta halunnut. Siihen käyttöön jouti vielä 
vanha Commodore 128. Tämän kaiken 
Martti kertoi minulle suunnitellessaan lait- 
teen hankkimista. Koska Martilla tai hänen 
vaimollaan ei ollut kummallakaan juuri min- 
käänlaista kokemusta tietokoneista (lukuun- 


NORDIC THE INCURABLE 


ottamatta pelailua pojan koneella), kääntyi 
Martti minun puoleeni ikään kuin neuvoa ky- 
syen. Koetin kartoittaa hänen tarpeensa ja 
kerroin hänelle millaista kokoonpanoa itse 
käytin (kirjoitan moninkertaisesti enemmän 
kuin Martti ja hänen vaimonsa yhteensä). 

Koska en itse ole mikään PC-alan asian- 
tuntija, pyysin Marttia ottamaan yhteyttä vel- 
jeeni, joka tietää laitteista yhtä ja toista, tun- 
tien myös edullisia hankintapaikkoja. Martti 
noudatti neuvoani ja saikin vastauksia kysy- 
myksiinsä. Veljeni suositteli hänelle joko 
käytetyn AT: n tai 86: n hankkimista muuta- 
malla tonnilla. Tällaisen koneen avulla olisi 
helppoa tutustua PC -maailmaan, ja eiköhän 
kyseisen laitteen kapasiteettikin riittäisi hy- 
vin Martin tarpeisiin. 

Koska vaimon ATK-opettaja oli suositel- 
lut 486:n hankkimista (!), halusi Martti vielä 
tarjouksen sellaisesta. Hän saikin edullisen 
tarjouksen todella tehokkaasta kokoon- 
panosta kirjoittimineen. J uuri ennen joulua 
monissa kirjakauppojen mainoksissa oli 
houkuttelema tarjouksia erilaisista tietoko- 
nelaitteistosta. Veljeni kehotti Marttia välttä- 
mään kyseisiä tarjouksia. Ei sen takia, ettei- 
vätkö erilaiset tarjouslaitepaketit olisi toimi- 
via, mutta tuollaisen laitepaketin hinnalla 
Martti saisi paljon tehokkaammankin lait- 
teiston hankittua. 

Viikon kuluttua Martti sitten soitti veljelle- 
ni ja tyytyväisenä kertoi hankkineensa ko- 
neen. Ei halpaa käytettyä tai edes edullista 
tehokonetta, vaan kirjakaupan myyjän suo- 
sitteleman 486-pohjaisen laitteiston. Olihan 
se aika kallis Martin suunnittelemaan bud- 
jettiin nähden, mutta kyllä siinä sitten oli pal- 
jon hienoja ominaisuuksiakin. Ainakin myyjä 
luetteli pitkän listan komeita nirriä ja lyhen- 
teitä... 

Nyt Martilla on sitten upouusi 486. Illat ja 
viikonloput ovat menneet näppäimistöä 
opetellessa ja hauskaa käytönopetusohjel- 
maa katsellessa. Windows tuli myös ko- 
neen mukana ja epäilemättä Martti on pian 
varsinainen haka sen käytössä. Kerran pari 
kuukaudessa hän kirjoittaa koneellaan ru- 
nonpätkän tai pari, ja vaimo naputtelee su- 
juvasti muutaman sivun luentotekstejään. 
Kaikki on okei ja idylli täydellinen, mutta nyt 
päästään asian varsinaiseen ytimeen. 

Miksi hitossa Martti ostaa tuollaisen lait- 
teiston, jonka kapasiteetista ja ominaisuuk- 
sista hän pystyy hyödyntämään vain muuta- 
man prosentin? Tosi on, että hommat hoitu- 


vat nopeammin 486:11a kuin AT:llä. Mutta 
niin kiire Martilla tuskin on. Hänen kirjoitus- 
tensa määrään verrattuna säästetty aika on 
rrinuuttiluokkaa vuodessa. Miksi Martti mak- 
saa tiukkana aikana (vaimo opiskelee, per- 
heessä on kolme lasta ja asuntovelkaa) pit- 
kälti toistakymmentätuhatta tietokoneesta, 
jonka suorituskyky ylittää monikymmenker- 
taisesti hänen vaatimuksensa? Mitä tekee 
mies, jolla ei ole hämärintäkään käsitystä 
tietokoneen toiminnasta (hänen rinnallaan 
minäkin olen asiantuntija) ja joka ei osaa ko- 
pioida kuusnelosen peliä levyltä toiselle, 
moisella tehopakkauksella? Arvoon arvaa- 
mattomaan nousee ne muutamat kirjoitus- 
työt, jotka olisi voitu hoitaa vaikka nykyaikai- 
sella kirjoituskoneella. 

Jos Martti tehoa kaipasi, olisi hän sitä 
saanut veljeni suosittelemien kanavien kaut- 
ta lähes kaksinkertaisesti, kiintolevytilaa kol- 
minkertaisesti, priiman kirjoittimen - kaiken 
tämän samalla hinnalla, kuin nykyisestä "ko- 
ko perheen yleis koneesta" tuli pulitettua. 

Kuinka moiseen ratkaisuun sitten päädyt- 
tiin? Osaltaan siihen vaikutti vaimon ATK- 
opettaja, joka asiantuntijana ilmeisesti unoh- 
ti tavallisen ihmisen tarpeet ja resurssit, pi- 
täen täysin luonnollisena suositella vasta-al- 
kajalle 486:ta. Osaltaan vaikutti ostoon 
myös kirjakaupan myyjä, joka (tietysti) kehui 
edustamansa laitteen maasta taivaisiin va- 
kuuttaen, ettei elämästä tule mitään ilman 
sitä (muistattehan ajan, jolloin mainoksissa 
kuusnepan hankkimista kotiin perusteltiin 
perheen raha-asioiden hoitamisella ja äidin 
kakkureseptien kortistoinnilla!). 

Martin vaimolla oli tietysti oma osuutensa 
hankintaan ollessaan sitä mieltä, että kone 
täytyy ostaa "oikeasta" kaupasta, eikä mis- 
tään epäilyttävästä pajasta (vaikka takuu ja 
huolto olisivat järjestyneet vähintään yhtä 
joustavasti kuin kirjakaupasta!). Ilmeisesti 
erilaiset viiteryhmien muodostamat paineet 
saivat Martin uskomaan, että ilman 486 :ta 
hän voi yhtä hyvin jatkaa kirjoitustöitään sul- 
kakynällä. Arvaa harmittaako Martin ja mui- 
den samaan narahtaneiden malttien puo- 
lesta? 

Sellaista se on rahan ja harmaiden ai- 
vosolujen käyttö kulutus- ja markki nointiyh- 
teiskunnassa. Meille tuputetaan niin paljon 
kaikkea sellaista, mitä ilman emme muka tu- 
le toimeen. Tai jos nyt toimeen tulisimmekin, 
niin ainakin naapurit katsoisivat pitkään... 
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Oskari Rmio lähetti kaksi- 
kin hienoa kuvaa. Iässä \Ä- 
rus-Z porautumassa konee- 
seen. MLi<aan vilahti rrvös 
tekstimainontaa rrutta ol- 
koon tällä kertaa. l4naon 
Arigalla tehty. 




Ville Langen piirsi siani laisen kyberzoolin. Cyber- X-Zxil rippaa piirtäjän mJoan jopa itse Gu- 
run. Sinä sivussa pLfaj-VVälkJdn saa kyytiä. Kuva synnytettiin FCIIä ja DFtä Utilla. 


piirros kis a 


arraskuussa julistim- 
me piirroskisan, jossa 
IV J| määrä piirtää än- 
I ^VnÄnen ulottuvuuden 
^ ni nj amuurahai sen, 
Zoolin, vihollinen. Kilpailuun 
lähetettiin 79 levykettä ja noin 
kaksisataa piirrosta. 3/5 lähete- 
tyistä oli Amigan kuvia ja jul- 


kaistujen luomusten amigistit 
voittivat pesäpal loi ukemi n: Piir- 
tämiseen oli käytetty voitto- 
puolisesti DPaintineri versioita, 
satunnaisesti myös Paint Brus- 
hia, Corel ia ja NeoPaintia. Ikäja- 
kautuman piikki sattui 1/Lvuo- 
ti ai si i n, mutta oi i mukana pi i rtä- 
j i ä 4- vuoti aasta 34-vuoti aaseen. 



\Alle Ahon vaiJxflkas vastustaja on rämeitään Kpper. Monitaitoinen Ripa viih- 
dyttää toisella kädellä (vrt. I^sper-midce) ja ahtaa toisella sähköisiä käden- 
pLrishJ<5ia. Villen käytössä oli viisisatainen Arvi» 


Palkintoraatina puursi Wallu & 
Risto, jotka taittavat ja piirtä- 
vät Bitissä. Palkintoina on neljä 
Gremlin Graphicsin lahjoitta- 
maa Zool 2 -pakettia, jotka si- 
sältävät tietokonepelin, t-pai- 
dan, julisteen, tarran ja rinta- 
merkin. Palkinnon saavat: Ville 
Aho Vähäkyröstä, Ville Langen 


Turusta, Oskari Raunio Helsin- 
gistä ja Petri Styrman Vaaras- 
lahdelta. Bitin onnittelut kaikil- 
le piirroskilpaan osallistujille, 
vai i tettavasti emme voi j ui kai s- 
ta kaikkia kuvia. EZZ3 



Petri Stymran on piirtänyt Qräe Bäddocpn. KjUtamossa harulevaJiJrra Ärjy- 
koina on ilmiselvästi saanut neuvoja pUeUuriseen Mustanaamiolta. Petrin 
aseina olivat Arric^i 500 ja Delu>ePaiit4 
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Jori hUYrarrienri Piikkiöstä lähetti useamman sa- 
manhenkisen kuen Iässä poseeraa Sam At; jo- 
ka on ilmeisesti kiinalaishenkinen taistelija tai eh- 
kä haarani rvartijcL Njua syntyi Ariga viisi satasel- 
la ja Deluxe Fäint 3:11a. 



Tero Kemppi Tuin Piispanristiltä piirsi kukkapen- 
kin värikkään hirviön rämeitä Chuck the Plant. Te- 
ro piirsi irvstelevän kasvi -Jaskan Arigalla. 


Ekös tämä esiintynyt Masters af the Uhiversessa? 
hfehmon rirri on Littie Sand ne ja Ari cja- piirtäjän 
Jarmo Kattelus Seinäjoelta. 



JoensuLiaisen Jari Jokivuoren 2 rkka-ötökkä 
näyttää enemmänkin jakorrielitaLtiselta kun 
vaaralliselta. Rähmäkäpälän kuva on piirretty 
Anulla ja Delue Raintilla. 



ArpiaisentuhcMDirraan uskoo IMI ikä Korni Nurkka- 
lasta. \tteMilinira oleva pistiäinen on tehty Ariga 
500: Ma ja Delu>e Paint -nelosella. 



~nkkLä<aramellilla ympäri näköä, kuduu kylrrälä- 
läisen limo Taposen neuvo 2x31 ia vastaan. Umo 
teki kuvan Ariga 500:11a ja CRairtilla, kuinkas 
rruUteru 
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Nokialaisen Joonas Kviharjin tulta syöksevä hir- 
viö, Look. E hLilurpaa. Joonas ja reljensä piirtele- 
vät Ari gal la. 


Atb Sjögren Kouvolasta lähetti pari samanhenkis- 
tä näkemystä 2aol in vihollisista. Iässä skeitti lau- 
taan nojaileva ja A* Skabe -jengin kuLiuva, lippis- 
päinen Xdok Atti teki piirroksensa Anulla. 





Harri Hohberi Kielsi riistä luottaa vanhoi hi n, hyviksi 
koettu hi n menetelmiin Mkä olisikaan kLEiaiselle 
pahempi kiiea kun muuahaisimuttaja. Kuva on 
piirretty FCIIä. 



lori Le h to n en Litboisista, Tinn liepeillä, lähetti 
liskohirviön Nmeltään tämä Alisilla luotu lepa- 
kontapainen hirvitys on Zaar - The Devil VNäsp. 



Märttäläisen Mikko Pekkarisen painajainen on 
selvästi peru5koiJua en^arrinopettaja, rouva Bt- 
terfly. Pusu levä hahmo väli listattiin Arigalla, ja 
Mkonnrikaantiiii täti tuhoaa kaiken älyllisen 
elämän kaikissa iJattuvjLJ<5issa. 



AttuTeileri Hämeenlinnasta lähetti kolme mori- 
j ai kaista vihdaista, toinen toistaan kaistapäisem- 
män näköisiä. Tässä temmeltää Stego III, joka on 
piirretty Ari gal la ja GRaintilla. 
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4) The Dig on uusin Luca- 
sArts-sei kkai I u. On vuosi 
1998 ja sukkulan miehistö 
pyrkii estämään asteroidin 
törmäämisen maahan. J uttu 
paljastuu alienien ansaksi. 
Pelin käsikirjoitti: 

A) Steven Spielberg. 

B) Lawrence H oli and. 

C) Sam Peckinpah. 

5) LucasArts ja sen edeltäjä 
LucasFilms on tehnyt pit- 
kän sarj an suosi kki pel ej ä. 
Yksi seur aavista ei kuiten- 
kaan kuul u j oukkoon, mi kä? 
Day of the Tentacle, Indiana 
Jones, Loom, Maniac M ansion, 
Monkey Island, Rex Nebular, 
Secret VVeapons of Luftwaffe, 
Their Finest Hour, X-Wing, Zak 
McKracken. 

Palkinnot on luovuttanut 
LucasArtsin pelejä Suomessa 
edustava Sanura Oy. J aossa on 
neljä LucasArtsin PC-peliä. Va- 
littavissa on 1) Sam & Max (le- 
vyke- tai CD-versio), 2) Rebel 
Assault (CD) tai 3) The Dig 
(CD-versio). 

Muista mainita kortissasi vas- 
tauksien lisäksi minkä kolmes- 


nyssLEHtmdjdna- 
tcknsLCEiMqpdastä 

1) SCUMM on: 

A) Scheme Control ling to 
Utilize Modern Modelling. 
Juonen kehittelijöiden ja 
graafikoiden läheinen yhteis- 
työ suunnitteluvaiheessa, ny- 
kyai kai sen ti etokonei stetun 
hahmonmallinnuksen käyttä- 
miseksi peleissä. 

B) Script Creation Utility for 
Maniac M ansion. Itsenäinen, 
pel ej ä varten I uotu ohj el moi nti - 
kieli, joka hoitaa liitännän näp- 
päi mi stöl I e, hi i rel I e, j oysti cki 1 1 e 
ja näytölle. 

C) Story Channel I i ng U nified to 
M usi c M aki ng. J ärj estel mä, j os- 
sa tuotetaan äänikortin kautta 
vai htel evaa musi i kki a, pel i n 
mutkikkaan juonikuvion myö- 
tä. 

2) iMUSE on: 

A) Järjestelmä, jossa pelihah- 
mon voi seisauttaa niille sijoil- 
leen miettimisen ajaksi. Peli- 
maailma jatkaa tällöin omaa 
elämäänsä. 

B) Kätevä hiiri ohjausjärjestel- 
mä, jota käytetään kaikissa Lu- 
casArtsin peleissä. 

C) Järjestelmä, joka yhdistää 
musi i ki n pel i n tapahtu mi i n . 
Vai htaa musi i ki n I aj i a sul avasti 
ruudun tapahtumien mukaan. 

3) Yksi LucasArtsi n suosi - 
tuimmista peleistä on Indy & 
Atlantis. Plato kirjoitti tuhan- 
sia vuosia sitten Atlantikses- 
ta ja oudosta metallista, jolla 


oli ihmevoimia. Tämän metal- 
lin nimi oli: 

A) Orichalcum. 

B) Curriculum. 

C) DeliriumTremens. 


Lillehammerin talviolympialai- 
set alkavat 12. helmikuuta. 
Kuukauden pikakisassa kyse- 
lemme arvaustasi suomalaisten 
mäki hyppääj i en menestykses- 
tä pikkumäessä, isossa mäessä 
ja joukkuekisassa. Palkintona 
on kaksi U.S.Goldin Winter 
Olympics CD-ROM ia. 

Lähetä arvauksesi kortilla per- 
jantaihin 11. helmikuuta men- 
nessä, osoitteella: Mikrobitti, 
Mäkihypyt, PL 64, 00381 HEL- 
SINKI. 



Teräsrries aiälli nousemaan kuol- 
leista vain todet a kseerv miten hänen 
suosionsa on hiipunut Suomessa lä- 
hes demätboniin. 

Sarjiäkäparätihea 

Saimme sarjakuvakilpailuume 
vain vajaat kaksisataa vastausta, 
joten lukijoillamme lienee ollut 
vallan muuta mielessä joulukuus- 
sa kuin sarjakuvat. Veikkaamme 
joululahjoja - vai olikohan kysy- 
myssarja liian kinkkinen? Oikea 
aakkosjono kuuluu Ae, Bf, Ca, 
Dh, Eb, Fi, Gk, He, Ij ja j d. K- 
kohta (Dick Tracy) oli kompa, sil- 
lä jäljelle jäi vain g, eli Rip Kirby, 
sekin sarjakuva. 

Kuusi onnekkainta, jotka voitti- 
vat Helsinki -Median, Kustannus- 
Jalavan ja Semi ci n tuotteista 
koostamamme sarjakuva-albumi- 
paketin, olivat: Mikko Harjanne 
ja Petri Kettunen Helsingistä, 
Tuomas Mustaniemi Lohjalta, 
Mikko Sairanen Savonlinnasta, 
Timo Vuorela Hyllykalliolta ja 
Heidi Väkeväinen Yli-Paltosta. 
Mikrobitin toimitus lähettää on- 
nittelunsa voittajille! 

Kyselimme myös lukijoiden sar- 
jakuvasuosikkeja. Seuraavassa 
kärjen tusina: 1) Lassi ja Leevi, 2) 
J udge Dredd, 3) Aku Ankka, 4) 
Sandman, 5) Kaukana Poissa, 6) 
Nemesis, 7) Karvinen, 8) Ryhmä- 
X, 9) Action Force, 10) Valerian, 
11) Asterix ja 12) Punaniska. 

Hajaääniä saivat myös: Aliens, 
Batman, Conan, Hard Boiled, Ha- 
te, Hämähäkkimies, J asso-kissa, 
Kyöpelit, Lobo, Marvel, Mikroki- 
vi kausi, Mustanaamio, Myrkky, 
Sin City, Teräsi ilj a, Tintti ja 
2000AD. 


ta pelistä haluat palkinnoksi, ja 
myös sen, haluatko korppu- tai 
levyversion. 

Lähetä vastauskorttisi helmi- 
kuun 21. päivään mennessä 
osoitteella: 

Mikrobitti 
LucasArts-ki sa 
PL 64 

00381 HELSINKI 

Merkitse myös korttiin, oletko 
ti I aaj a, i rtonumero-ostaj a vai 
satunnainen lehteilijä. Vastan- 
neiden osoitetietoja voidaan 
käyttää MB-tuotteiden suora- 
markkinointiin. 
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SLcnalas^si FGparcsoikrcka 
näyttSB nodfenLJhji^n^iaeBKniVe 
ro Seonsyijä^lärvt msan lo 
reoön narhtirölla ZS&pdrja- 
sdszietkasUt HMstEBQ "7GOO- 9 
CCD rrtac: cm onnsdlsaD erotta 
NiBsrteä cm tUlUt lisää Mktcfciöi 
teötSBjoJ<cmnä<^impiQ z l86BK 
mikroa sä<ä n^CB häparrikrem 
ivusrkörön Mkrdciti m dorkana» 
mikropäjäBtsEBäsLiSEBa > 

Mielipiteitä ja 
ohjelmointia 

Ohjelmointikielten puute ei 
voi olla esteenä Amigan ohjel- 
mointia harrastavalle. Amigan 


käyttäj i 1 1 e tarj oamme sei vi tyk- 
sen ohjelmointikielistä, joita 
on saatavana i I mai sohj el mi na. 
T eemme myös pi kakokeet 
Ami gan M ac-emul aatto ri sta j a 
Final Wri te -teksturista. Mieli- 
pidepuolella on parikin Ami- 
gan ti I annetta vai ottavaa arti k- 
kelia antamassa taustaa uuti- 
sin e j a Ami ga-pel ei 1 1 e. 


330 

To beisto do tai oliko se to do 
is to be. J oka tapauksessa ensi 
numerossa testaamme ameri k- 
kalaisen ihmelaitteen nimeltä 
3DO. Onko laitteen aiheutta- 
malle hälylle katetta ja mitä 
ohjelmia 3DO:lleon tarjolla? 


■ ■ ■■ ■■ 

Lisaa 

kiintolevy- 

tilaa 

Kiintolevyjen koko on kas- 
vanut si i nä määri n, että uut- 
ta PC:tä hankkivalle tarjo- 
taan yhä useammin ko- 
koonpanoa, jossa on 170 - 
200 Mt kiintolevy valmiiksi 
asennettuna. Kiintolevyään 
päi vi ttävi en ykköstuotteek- 
si on puolestaan nousemas- 
sa edulliset, hiukan yli 300 
megatavun kiekot. Tes- 
taamme maaliskuun nume- 
roon näitä 300+ -levyjä ja 
kartoitamme megatavun 
nykyhintaa. 


Näin syntyi 
hittipeli 

Kerromme grafiikoiltaan lois- 
tavan CD-hittipelin Riseof the 
Robotsin tarinan. Lue mistä 
on pelit tehty. 
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li Llä ä huomat^ sivu 2S. 

UUTISET 

16 Jenkkilä 

M i tä pel i ä I ntel prosessorei 1 1 aan 
pelaa? 

13 UUtise* 

Piraatit ahtaalle. 

22 ludbeuUtisefc 

Beatles-elokuva CD-ROMilla. 

74 C^me VNbrlcfl -haastattelu 

Toi vi o retkellä pelien maailmaan. 


TESTIT 

26 436SX-mkropakötit 

Uuden mikron hankinta ei ole help- 
poa. Tiedätkö millainen on perus- 
mikro ja millainen paketti on juuri 
sinulle oikea? 

32 Isot kiintolevyt 

T estasi mme 340-megatavui set ki i n- 
tolevyt. 

40 l^icnosoft VNbrks 3.0 

Harrastelijan monitoimiohjelma. 


41 Pfink SoL«xflVlan 

Perusääni kortti pohjahintaan. 

41 PCK^aoke 

Karaoke-ohjelma kodin kultakur- 
kuille. 

42 UFOrete PM96MX 
Kannettava 14400 bps modeemi 
ja telefax. 

44 Osnask M5Vöoce 8GOCMJO 

Paikallisväylän moni toi mi kortti. 

44 Boca Vbrtek-M_ 

Vauhti a täysi 1 1 ä värei 1 1 ä. 

45 Kirjat 

PC-mikron laitekirja# PC-mikron 
mui sti nhal I i nta j a opti moi nti • T art- 
tuvaan tietoon • Tieto - neljäs 
tuotannontekijä. 

46 VMndavus sharevuare 

Esittelemme sharevvare- 
ohjelmien parhaimmistoa. 

PERUSTEET 

12 PC-posti 

M i ten teen käyn n i stysl evy k keen 
ja mitä se oikeastaan hyödyttää? 

13 BfttivisEMlu 

T estää mi kroi I uti etosi . 

14 PC- vinkit 

Hyödyllinen undelete. 

36 Ri se of tHe Robots 

Tietokonegrafiikka puhalsi robotit 
elämään Miragen uudessa pelissä. 

50 Wncka/\j5- vinkit 

Roskakori Windowsiin. 

51 Näin tehdään C&RGMeja 

Tekisinkö oman CD-ROM in ja mitä 
se maksaisi? 

52 Äänikorttien 
CORCM-lirtännät 

Valinnanvaraa löytyy. 


6 


MIKROBITTI 3/94 




VAKIOT 

li MelipcJeposti 
83 IN/ikrckivikHLEi 
ob u i tn pörssi 

94 Kilpailu 

95 Ujossa 


PELIT 



Robotit heräsivät eloon Insti netin M röigel le teke- 
mässä Rse of the Robots -pelissä. Mutta rrillä kei- 
noin robotti kapina totaiettiirv si yju 36, 

69 ReliuUtiset 

Pelien tulevaisuus. 

70 3DO- iliveia i te Areri kasta 

Onko 3DO-konsoli kohun arvoinen. 

75 Mortal Kntät 

Kevään koi ikkohitti peli syynissä. 

76 ReliaruosbelUt 

Alone in the Dark II • Archon Ultra, 
Cyberrace • Hand of Fate - Kyran- 
dia 2 • Iron Helix • Litil Devil • 
Merchant Prince# Project Nomad • 
Quantum Gate • Si m City 2000 • 
Star T rek: The J udgement Rites • 
Tesserae. 


M ikroB iti Ile 
oma purkki? 



uuri osa MikroBitin lukijois- 
ta käyttää ahkerasti modee- 

S ' a j a vi erai I ee eri I ai si ssa 
l S-j ärj estel mi ssä el i pu r- 
issa. Vieläkö olisi tarvetta 
yhdelle purkille, joka olisi jokaisen 
M ikroBitti Iäisen käytettävissä? Mi- 
käli vastaus on myöntävä, millä 
asiaa voisi perustella? Mitä Mikro- 
Bitin purkki voisi tarjota sellaista, 
mitä ei muualta jo löydy? J a jos 
löytyykin, niin miten oma purkki 
palvelisi lehden lukijoita muita 
purkkeja paremmin? 

Edellä kuvatut ajatukset askar- 
ruttavat aika ajoin toimituksen pie- 
niä päitä. Lehden purkin perusta- 
minen on paitsi työmäärältään 
myös kustannuksiltaan suuren luo- 
kan projekti. J otta moiseen haas- 
teeseen voisi tosissaan tarttua, toi- 
mituksella olisi oltava jonkinlainen 
varmuus siitä, että lukijat myös ha- 
luavat täi Iäistä palvelua lehdeltä. 
Suora kysymys kuuluu siis : "Ha- 
luatko sinä, MikroBitin lukija, että 
lehti perustaa oman purkin?" 

Mikäli purkki ajatus saa riittävän 
laajaa kannatusta, pistämme sellai- 


sen pystyyn. Emme kuitenkaan mi- 
tä tahansa purkkia vaan sellaisen, 
joka monipuolisesti palvelee koko 
käyttäjäkuntaansa. J otta onnistui- 
si mme mahdol I i si mman moni a tyy- 
dyttävä I I ä taval I a, tarvitsemme ti e- 
toa I ukij oi demme tarpeista. Millai- 
sen purkin haluaisitte? Millaisia 
asioita siellä pitäisi käsitellä? Mitä 
siellä haluttaisiin tehdä? Mitä siellä 
ei pitäisi oi la jne... 

J os MikroBitin oma purkki kiin- 
nostaa, tartu tiedonvälitysvälinee- 
seen ja postita mielipiteesi/ehdo- 
tuksesi purkin toteutuksesta osoit- 
teella MikroBitti, MB-Purkki, PL 
64, 00381 Helsinki. J os olet tot- 
tunut purkki matkaaja, pistä pape- 
rille hyviksi kokemasi purkkien 
palvelut, jotta ottaisimme niistä 
opiksi. Kirjaa myös kokemasi han- 
kaluudet, jotta osaamme välttää 
niitä omassa purkissamme. J os tie- 
tosi nykyisistä purkeista ovat ole- 
mattomat, kerro minkälainen Mik- 
roBitti-lehden sähköisen painok- 
sen ja jatkeen tulisi mielestäsi olla. 

Markku Alanen 


AMIGA 


80 ReHknpteri 

Vinkkejä ja ohjeita pelinhi moi sille. 


55 uutiset 

Lisää laaj ennusti laa A500:een. 


64 Fred Hsh -CD-ROM 

Ami gisti n tärkein CD-ROM. 


82 Peliluola 


57 Pesti 


Nordicin jorinat. 


Hab eivätkö ne vie- 
läkään anna periksi, 
vaikka meikäläinen 
en jo dlUt jonkin ai- 
kaa näissä 911- 
horrrrissa. Kikao 
den trekkie-amos 
sivulta 67 ja 7& 



M i 1 1 ai nen ki i ntol evy Ami gaan? 

58 PDohjelirtintikielet 

Esittelyssä ohjelmoinnin aarreaitat. 

62 Totuus CcrrrTTDdoresta 

Katkomme huhuilta siivet. 

63 Vinkit 

N i ksej ä Ami gaBasi ci 1 1 a. 


64 Mandeltxot-fraktaaliohjelrnB 

Erilainen fraktaali ohjelma. 

65 Peliarvostelut 
Armageddon • Assassin Special 
Edition • F-117A • Genesia, Perhe- 
I ion • Star T ret 25th Anni versary • 
T ornado • Zool 2. 
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Matkalle koneen 
sisirrpään 

Nykyään useimmat tietokonehar- 
rastajiksi itseään kutsuvat pelkäs- 
tään pel aavat, he ovat kiinnostu- 
neita vain peleistä. Hardware ja 
koko käyttötaito valjastetaan pel i- 
tarkoituksiin. 

Modeemin käyttö purkeissa ku- 
soiluun - ei vain imuroimiseen 
maksullisissa leechauspisteissä - 
avaisi nykyisille peli koptereille 
tien kiehtovampaan ja hienom- 
paan maailmaan. 

Uudet harrastajat ovat etäänty- 
neet vanhoista ihanteista etsiä ko- 
neesta uusia mahdollisuuksia. 
Syynä on ehkä nykykäyttisten ta- 
pa etäännyttää käyttäjä koneen 
si si mmästä j a pel aaj amassoj en 
"en-osaa-kui n-pel ata" -asenne. 
Mikrobitti voisi tehdä jutun siitä, 
millaista harrastus oli ennen van- 
haan. Vaikkapa 10-vuotisjuhlanu- 
meroon. 

Nykyajan pelurit, koettakaa in- 
nostua koneistanne. Hakekaa kä- 
siinne 80-luvun ti etokonel ehtiä, 
tai opetelkaa käyttämään jotain 
tuon vuosi kymmenen konetta. 
Tämä tekee ihmeitä ja kenestä ta- 
hansa voi tulla hakkeri. Esteenä 
ei ole ikä eikä kokemus. 

Alas lam erit 

RxjfioidLi Bitti 

Kaipaan lisää arvosteluja share- 
ware-ohj el mistä. Mikro on kotona 
minulle lähinnä isojen poikien 
leikkikalu, enkä siksi halua, tai 
tarvitsekaan kalliita ja hienoja oh- 
jelmia. Ne vievät tilaa ja vaativat 
paljon muistia. 

J okin aika sitten Bitissä oli ar- 
vosteluja halvoista tekstureista. 
Samanlaisia arvosteluja voisi olla 
esimerkiksi kirjanpito-, kortis- 
tointi-, tietokanta- tai kuvienkäsit- 


Bittiposti on lukijoiden puhuja- 
pönttö, jossa sana on vapaa. 
Kirjoita sanottavasi selvästi ja 
mieluiten koneella A4-kokoiselle 
paperille. Kirjoita lyhyesti, jotta 
mahdollisimman moni saisi kir- 
jeensä julki. Pidätämme oikeu- 
den lyhentää pitkiä vuodatuksia. 
Muista liittää kirjeeseen myös ni- 
mesi ja osoitteesi. Voit toki kir- 
joittaa nimimerkillä, nimesi jää 
vain toimituksen tietoon. 

Mikrobitti, Mielipide 
PL 64, 00381 HELSINKI 


tel yohj el mistä. Useimmat ti eto- 
konel ehdet käsittelevät jo niin 
kutsuttuja kaupallisia ohjelmia ja 
tässä voisitte erottua muista leh- 
distä. 

Kun konekanta on vähitellen 
siirtymässä kohti 486-koneita, 
voisitte kertoa emolevyn vaihta- 
mi sesta j a testata eri I evyj ä. Vi i me 
vuoden testit olivat hyviä, kiitos 
niistä. 

Vielä sananen ohjelmoinnista. 
Basic-kääntäjähän tulee DOS: in 
mukana. Jos Bitissä käsitellään 
ohjelmointia, ei sitäkään kieltä 
saisi unohtaa. 

J uha 

Aidantien kLikija 

On puhuttu paljon piratismista, 
mutta aina vain kopioiden ostami- 
sesta, ei kä koodi n murtaj i sta, j oi s- 
ta kaikki saa alkunsa. Itselläni oli 
paljon pelejä, suurin osa kopioitu- 
ja, mutta "sitten heräsin ja päästin 
kissan ulos". Lopetin piratismin, 
vaikka ei ole helppoa pysyä "kai- 
dalla tiellä", kun lompakko on 
tyhjä ja pelin hintalapuissa lukee 
260 markkaa. 

Esimerkkinä Elite 2, jonka ar- 
vostelijat toivoivat jatkoa ja pa- 
rannuksia peliin. Kun tiedätte pe- 
lien tekijöiden osoitteet, ettekö 
voisi antaa omia mielipiteitänne 
ja näin pelit parantuisivat. Kan- 
nattaisi yrittää? 

R.V. 

Olemme yhteydessä ohjelmataloi- 
hin, jotka pyytävät mielipiteitämme 
peleistä. Elite- kakkosen osalta peli- 
testaajamme viestit pelin bugeista 
lähtivät tekijälle, herra Brabenille. 

Chjelrmintiasiaa? 

Ohjelmoi nti vinkit ovat ongelmal- 
lista pirstatietoa, hyödyllisempää 
olisi tavanomaisten loogisten vir- 
heiden esittelyjä erilaisten ongel- 
mien ohjelmoi nti ratkaisujen se- 
lostukset. Esimerkkeinä pari huo- 
nosti toimivaa rutiinia, ja selitys 
mikä niissä on epäonnistunutta 
(resurssien kulutus? unohdetut 
eri koi stapaukset?) j a vi rhei stä 
käyttöliittymän suunnittelu vir- 
heet (epämukava? tarkoituksen- 
mukai nen?) . 

Pitkätkin ohjelmalistaukset 
ovat paikallaan, jos idea on moni- 
mutkai nen . P i tkästä ohj el masta 
voisi myös poimia lyhyitä esi- 
merkkejä. 

Laskentakyvyn moninkertaista- 
minen ei ole poistanut tarvetta 


saada koko prosessori ai ka hyöty- 
käyttöön. Olisi hyvä tietää, miten 
optimoida ohjelmien ajankäyttö. 
Antakaa esi merkkejä grafiikkaoh- 
jelmoinnista, numeerisesta las- 
kennasta ja päättelyjen ohjel- 
moinnista. 

Aloitteleva ohjelmoija tarvitsee 
nyrkkisääntöjä, joilla kasvavan 
ohjelman saa pysymään käsitteel- 
lisesti siistinä ja luettavana. Ra- 
kenteisen ohjelmoinnin perus- 
säännöt eivät välttämättä riitä. 
Vihjeet ohjelmien dokumentoin- 
nista oi i si vat myös tervetu 1 1 ei ta . 

Yleisen ilmapiirin mukana mi- 
näkin olen kallistumassa C-kielen 
kannalle. C-kieli näyttää kuiten- 
kin rumalta ja vaikealukuiselta 
karkoittaen aloittelijat. 

Tietojenkäsittelyopin kirjalli- 
suuden pseudokoodi esityksiä al- 
goritmeista voisi kokeilla havain- 
noi I i staj ana ohj el moi nti j utui ssa. 
Näin ohj el moi nti kieli ongelmassa 
ei tarvitsisi ottaa kantaa puoleen 
eikä toiseen. 

Eräs harrastelijaohjelm oija 

VNänhäthyvuätajät 

Mikrojen huima kehitys on tuonut 
realistisen kuuloiset musiikki omi- 
naisuudet jokaisen käyttäjän ulot- 
tuvi 1 1 e. T ästä huol i matta vai n har- 
va sävellys on nykyään kiinnosta- 
va ja massasta erottuva. 

Kuusnelosen aikakaudella ku- 
vioissa oli mukana kaksi huippu- 
säveltäjää: Hubbard ja Galway. 
M i ssähän he tänään pi i I eskel evät? 
Heidän sävellyksissään oli ideaa, 
vaikkei tarjolla ollutkaan sataa 
sampi attua instrumenttia. Esi- 
merkkejä ovat pelien: Nemesis 
the VVarlock, Rasputin, Zoids, Del- 
ta ja Yi e ar Kung Fu ll:en musiikit. 

MCA 

Kajaii<sia rEtytörohjain- 
testiin 

Kerroitte VESA-paikallisväylän 
kellotaajuuden olevan enintään 
33 megahertsiä. Se ei pidä paik- 
kaansa. Emolevylle integroitu 
VLB-kortti voi toimia täydellä 66 
megahertsi n nopeudel I a, mutta 
korttipaikkaan sijoitetun ohjai- 
men maksi mi nopeus on 40 mega- 
hertsi ä. Vain puskuroidulla liitän- 
nällä varustetussa emolevysssä 
voidaan käyttää kolmea VESA- 
kortti paikkaa. J os liitäntä on pus- 
kuroi maton, kuten nykyään lähes 
kaikissa laitteistoissa, maksimi 
on kaksi korttia. 


Hyöty on kyseenalainen, sillä 
puskurointi lisää odotustiloja ja 
heikentää siten suorituskykyä. 
Kahta korttipaikkaa on mahdol- 
lista käyttää vain, jos nopeus on 
33 megahertsiä tai alle. 40 mega- 
hertsin nopeudella voidaan käyt- 
tää vain yhtä korttipaikkaa, ja kel- 
lotaajuuden ollessa 50 megahert- 
siä tai yli, ainoastaan emolevylle 
integroidut komponentit tulevat 
kysymykseen. 

Myös väylien omi nai suustau lu- 
koissa oli virhe. PCI -väylään ei 
voi edes teoriassa liittää kymmen- 
tä korttipaikkaa. Kymmenen lait- 
teen liittäminen onnistuu vain in- 
tegroimalla emolevylle. Kortti- 
paikkojen maksimimäärä on tah- 
distussignaalien korkeiden taa- 
juuksien vuoksi vain noin viisi. 

Esimerkiksi Carrera Pentium 
Station käyttää TMC:n emolevyä, 
joka toimii täydellä 66 megahert- 
sin nopeudella. Koneessa on kui- 
tenkin VESA Local Bus, jossa on 
VVeitek P9000 -pohjainen grafiik- 
kakortti. Lähes kaikki uudella 
AMD 486DX/40 -prosessorilla va- 
rustetut emolevyt käyttävät VE- 
SAn standardia. 

Näidenkin rajoitusten ohittami- 
nen näyttää olevan trendin mu- 
kaan vain ajan kysymys. 

Pure Technology 

Maadoitusta 

Olen lukenut huolestuneena aina- 
kin pari kertaa lehdestänne (esim. 
'Turvaa boksisi" 1/94) miten tie- 
tokone pitäisi maadottaa vesijoh- 
toverkkoon tai lämpöpatteriin. 
J os useampi laite esi merkiksi ker- 
rostalossa maadoitettu näin, ja 
kun joku laite "kärähtää", saavat 
muut laitteet helposti jännitepii- 
kin kuoreensa. Entä jos ihminen 
koskee samaan aikaan vesijohtoa 
tai lämpöpatteria? Ainakaan pik- 
kulapsille ei ole hyväksi saada 
pikku tälliä! 

Olin itsekin tekemässä samalla 
tavalla, mutta sähköliikkeessä ni- 
menomaan kiellettiin tekemästä 
maadotusta näin. Neuvonkin ky- 
symään maadoitustapaa paikalli- 
sesta sähköyrityksestä. Omakoti - 
asujien on helppo maadottaa lyö- 
mällä rauta- tai mielummin kupa- 
ri tanko noin kahden metrin sy- 
vyyteen, jossa on riittävästi kos- 
teutta. Kerrostalossa maadottami- 
nen onki n toi nen j uttu. 

M arko 
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fc»sti 


SähköasemJ<set 

tLVAAalliserrrmksi? 

Olli Majander in 'Turvaa boksi si"- 
j utussa oi i vi rheel I i stä ti etoa. Säh- 
kötekniikkaa tuntevat eivät saa 
tehdä pistorasioista maadoitettu- 
ja (Sähköturvallisuusmääräykset 
47). Sähkötöiden tekijällä on olta- 
va riittävä ammattitaito, tai tällai- 
sen henkilön on toimittava valvo- 
jana. Riittävän ammattitaidon ta- 
kaa muun muassa kolmivuotinen 
koulutus ynnä vuoden työkoke- 
mus sähkövoima-alalla tai Sähkö- 
alan ammattitutkinnon suoritta- 
minen SETkssä. 

Maadoitusta ei saa myöskään 
tehdä itse, eikä maadoittaa patte- 
riin (STM 11). Tavallisen pulliaisen 
ei ole syytä tehdä omia sähköasen- 
nuksia. Nämä jokapojan asennuk- 
set voivat oi la jopa hengenvaaral I i- 
sia virityksiä. Onnettomuuden sat- 
tuessa vakuutus ei korvaa vahin- 
koja, koska tekijällä ei ole ollut 
riittävää ammattitaitoa. 

Mikäli olette valmiit ottamaan 
vastuun asennuksistanne ja vas- 
taamaan mahdollisista tapatur- 
mista tai onnettumuuksista, niin 
siitä vain. En kyllä suosittelisi. It- 
se valmistuin sähköasentajaksi 
kolmisen vuotta sitten. 

Katja Lyijyn e n 

Totta pukisevat Katja sekä Marko. 
Maadoitukseen ei saisi käyttää ve- 
sijohtoa eikä lämpöpatteria. Maa- 
doitus hoituu kerrostalossa maa- 
doitetulla verkkopistokkeella, mutta 
itse ei pidä ryhtyä tekemään maa- 
doittamatbomi sta pistorasioista 
maadoitettuja. 

Markon kuvaaman kaltainen vaa- 
rallinen jämitepiikki on kuitenkin 
melko lailla teoreettinen tapaus kun 
kyseessä on tietokone. 

JagiBr-jUbji puutteist a 

Uudistuneesta ulkoasusta huoli- 
matta sisällöstä löytyi edelleen 
asiavirheitä. Ymmärrettävää, että 
ette kirjoita liiemmin Atari -juttu- 
ja, mutta kun kerran kirjoitatte, 
unohtakaa hetkeksi ennakkoluu- 
lonne tai tarkistakaa ainakin fak- 
tat. 

Tammikuun numerossa, sivulla 
18 oli pätkä tekstiä Atari n konso- 
lista, Jaguarista. Siinä väitettiin, 
että J aguar ei ole aidosti 64-bitti- 
nen, koska siinä on kaksi 32-bit- 
tistä RISC-prosessoria ja yksi 16- 
bittinen 68000-prosessori . Mitä 
koneelta sitten vaaditaan ^bitti- 
seksi? Eikö riitä, että koneella on 


^bittinen dataväylä, ^bittinen 
blitteri, 64-bittinen DRAM-ohjain 
ja 64-bittinen objekti prosessori? 

Väititte, että J aguarissa on kak- 
si 32-bittistä RISC-prosessoria. 
Mielestäni olette hieman vääräs- 
sä, sillä vaikka grafiikkaprosesso- 
ri käyttääkin 32-bittisiä sisäisiä 
rekisterejä, se on kytketty 64 biti I- 
lä dataväylään. Ainoa täysin 32- 
bittinen osa J aguar ia on sen DSP- 
prosessori. Lisäksi on 16-bittinen 
68000-prosessori, pienissä sivu- 
tehtävissä, ei pullonkaulana. 

Kerroitte maksi mi resoluutioksi 
640 x 400. Ise asiassa se on luok- 
kaa 800 x 600, ja on vapaasti ohjel- 
moi tavi ssa ai na si i hen asti . P el ej ä- 
kin oli artikkelin aikoihin kaksi: 
Cybermorph ja Crescent Galaxy, 
sekä tulossa iD Softwaren Doom. 

Aki Korhosen mielipide 
3DO:stä Syys-Comdex-artikkelis- 
sa oli lähinnä huvittava. Minusta 
lehtimiehen pitäisi kyetä jättä- 
mään artikkeista pois henkilö- 
kohtaiset mielipiteet ja kirjoitta- 
maan objektiivisesti. Aki sen si- 
jaan kirjoittaa 3DO:n hakkaavan 
mennen tullen kaikki muut peli- 
koneet, piste. Paitsi, että tuo on 
valhe, se riistää lukijalta oikeuden 
tehdä omia johtopäätöksiä ja on 
oiva esimerkki huonosta juorna- 
I ismistä. Ainoa, missä 3DO hak- 
kaa Jaguarin, on hinnassa, joka 
on lähes kolme kertaa kovempi. 
Jaguarin CD-ROM -asema tulee 
maksamaan noin 200 dollaria, jo- 
ten senkin ostamisen jälkeen J a- 
guar on huomattavasti halvempi. 

Ä rs yy n ty n yt a ta ris ti 

Teruöbic^ toivottaa 
Macintosh 

Olen pitkään seurannut boxeissa, 
lehdissä ja harrastajien keskuu- 
dessa käytävää keskustelua eri 
tietokoneiden paremmuudesta. 
Jokainen kehuu omaa konettaan 
puolustaen sitä viimeiseen veri- 
pisaraan. Tämä on arkipäivää kai- 
killa aloilla. 

Kun seuraa ennakkoluulotto- 
masti mitä muidenkin tietokonei- 
den ympärillä tapahtuu, oppii no- 
peasti erottamaan mielipiteet ja 
I uul ot tosi asi oi sta. Korhosten, Vi r- 
tasten ynnä muiden artikkeleja 
on hyvä lukea, jos haluaa tietää 
heidän mielipiteensä eri asioista. 
Makuasioiden ja mieltymysten 
perusteella ei saisi kuitenkaan 
tuomita ketään. Tosiasioita ei ai- 
na osata ilmaista puolueettomas- 
ti. 


Tammikuun Bitti posti n S. Neu- 
vosen kirjeessä, "Kun kaikilla 
muillakin on PC, pitää minullakin 
olla sellainen", sopii erinomaises- 
ti mainosmiesten suuhun, mutta 
ei järkevän kuluttajan. Itse en ai- 
nakaan ostaisi konetta tuolla pe- 
rusteella, vaan valintaani vaikut- 
taisivat pääosin omat tarpeet ja 
resurssit. Tasati lanteessa kannat- 
taisi tutustua useampaan konee- 
seen. 

AI oi ttel evälle mikroilijalle ko- 
neen suosio voi olla tärkeää, eten- 
kin jos kaverei Itä voi saada arvok- 
kaita vinkkejä ja opastusta. Itse 
olen tutustunut opiskelun, töiden 
ja harrastusten kautta Amigoihin, 
PC:ihin, Maceihin ja Unix-työ- 
asemiin. 

Kaikilla tietokoneilla on hyvät 
puolensa, ja parhaat puolet riip- 
puvatkin käyttäjän tarpeista. Ei 
pidä masentua, vaikka muiden 
mieltymykset poikkeavat omista. 

ZEI-EL, arkkitehtiopiskelija 

Arigankäyttö- 

jäfjestel m ästä 

Hämmästyksekseni huomasin, et- 
tä "pelikone" Amigassa on Unix- 
periaatteiden mukainen moniajo- 
käyttöjärjestelmä. Vieläpä erin- 
omaisesti sovitettuna henkilökoh- 
taiseen tietokoneeseen ja puettu- 
na graafiseen käyttöliittymään Ö 
la Mac. Amigan käyttis on pieni, 
alle viisi megatavua, mutta teho- 
kas. On keskitytty olennaiseen. 

Vastapainona Amigan käyttö- 
järjestelmä on erittäin muuntau- 
tumiskyky! nen avoimen arkkiteh- 
tuurinsa ansiosta. Sitä on helppo 
räätälöidä ja laajentaa esimerkik- 
si PD-ohjelmilla tarpeiden mu- 
kaan. Unix-moniajoperi aatteiden 
mukaisesti Amigan käyttöjärjes- 
telmällä on sydän, nimeltään 
Exec, joka jakaa resurssit (pro- 
sessori ajan, muistin jne.) eri oh- 
jelmien kesken. Ohjelmat eivät 
esimerkiksi saa mennä ottamaan 
muistia itselleen omin päin, sitä 
on pyydettävä Execiltä. 

IBM:n suurtietokoneista lähtöi- 
sin oleva AREXX (komentotulkin 
ja ohjelmointikielen välimuoto) 
tehostaa ohj el mi en keski näi stä 
kommunikointia. Sen käyttömah- 
dollisuuksia rajoittaa lähinnä mie- 
likuvitus. Aloittelijan ei tarvitse 
edes tietää sen olemassaolosta. 

Amigassa on pyritty johdonmu- 
kaisesti välttämään päällekkäisiä 
tietoja ja ohjelmakoodeja. Usein 
tarvittavat tiedot ja koodit on jär- 


jestetty kirjastoihin, joita eri oh- 
jel mat voivat tarvittaessa käyttää. 
Resurssien käyttö on niin teho- 
kasta, että kaksi megatavua muis- 
tia on Amigassa suunnilleen yhtä 
paljon kuin neljä megatavua Win- 
dows-ympäristössä, puhumatta- 
kaan ohjelmien tilantarpeesta ko- 
valevyllä. 

Kovoa on helppo laajentaa, 
Ami gal la on Autoconfig-väylä (ny- 
kyisin 32-bittinen), johon tarvit- 
see vain lykätä laajennuskortti. 
Mahdollisesti pitää vielä asentaa 
jokin ohjelma, mutta siinä kaikki. 
E i di ppej ä, i nterruptej a, moni mut- 
kaisia asennuksia tai päällekkäi- 
syysongelmia. 

Amigan etu on se, että siinä on 
ollut alusta lähtien graafinen mo- 
ni ajokäytti s ja varta vasten suun- 
niteltu kovo. Nämä asiat eivät, ih- 
me kyllä, ole tuttuja monellekaan 
alan ammattilaiselle! Sääli, että 
Amiga on ammatti I ai spii reissä sii- 
nä määrin leikkikalun maineessa, 
että en edes kehtaa panna tähän 
nimeäni alle. 

Datanom i 

(osittain) RroPfiratisni 

Tammikuun Bitissä oli mielipide 
"Pelejä myös levykkeille". Olen 
osittain samaa mieltä tämän meri- 
rosvon kanssa. Itsekin olen luki- 
oon menevä tyhjätasku koululai- 
nen, jolla rahat riittävät juuri ja 
juuri. 

Kaikki peli uutuudet tehdään 
CD:lle, eikä disketeille tehdä enää 
uusia pelejä. Mistä minä taion ra- 
hat johonkin CD-ROM:iin ja CD- 
levyihin? Ymmärrän niitä, jotka 
ostavat pelejä ja kateellisena seu- 
raavat toisten käyttävän niitä il- 
maiseksi, mutta toisaalta myös 
ohjelmataloja, joiden pitää saada 
palkkio tekemästään työstä. 

Si I mi i ni pi stävät ki rj oi ttaj at, j ot- 
ka vaativat rangaistusta kaikille 
n i i 1 1 e, j otka kopi oi vat I uvatta pel e- 
jä. Väitän, että kaikki suomalaiset 
ti etokoneen käyttäj ät ovat syyl I i s- 
tyneet tähän jossain vaiheessa 
harrastustaan. Siis me kaikki an- 
saitsemme rangaistuksen (olisi 
siinä poliisilla kova työ sakkolap- 
pujen kirjoittamisessa tai sellien 
täyttämisessä). 

J a sitten kehui hi n. Täydet kym- 
menen pistettä ja papukaijamerk- 
ki Bitin uuden kannen suunnitteli- 
joille. Loistavan näköinen kansi, 
joka pitkästä aikaa säväytti! On- 
neksi olkoon. 

S korpioni 
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Musti ei riitä 


Upea PC-koneeni (386-20 MHz) 
raportoi muistin määräksi "640 
kB Base Memory" ja "7168 kB 
Extended Memory". Miksi muisti 
ei riitä joihinkin peleihin, esimer- 
kiksi Wing Commander 1 1 .een? 

S k its o 

Tämä on niin yleinen ongelma, että 
siihen on neuvoja jopa VMng Com- 
mander ll:n käsikirjassa. MS- DOS in 
rakenteesta johtuen 640 kilotavun 
perusmuisti rajoittaa ohjelmia, vaik- 
ka laajennusmuistia olisi 16 mega- 
tavua. 

V\Jng Commanderin ja muidenkin 
pelien tapauksessa on joko yritettä- 
vä hankkia lisää perusmuistia raak- 
kaamalla taustaohjelmia pois ja la- 
taamalla MS-DOS sekä kaikki mah- 
dolliset laiteohjaimet ylämuistiin. 
Toinen vaihtoehto on tehdä käyn- 
nistyslevyke pelejä varten. 

J ere Käpyaho 

täyrristyslev^e 

Miten teen käynnistyslevykkeen 
pelejä varten, ja mitä se oikeas- 
taan hyödyttää? 

B uuttaanko levyltä 

Käynnistyslevykkeen pääasiallinen 
tarkoitus on käynnistää kone sellai- 
silla asetuksilla, että perusmuistia 
jää vapaaksi mahdollisimman pal- 
jon. Toinen tarkoitus on vähentää 
ongelmia, joita syntyy uusia laiteoh- 
jaimia asennettaessa. I^Skäli muutat 
configsys- ja autoexec .bat-tiedos- 
toja, eikä PC enää käynnistykään 
kiintolevyltä, levykkeeltä saa ko- 
neen ainakin käyntiin ja pääsee 
muuttamaan asetukset takaisin toi- 
miviksi. 

MS-DOSin versiossa 6.0 ja sitä 
uudemmissa on käytössä uusia toi- 
mintoja, joilla käynnistyslevykkeen 
tekeminen ei enää ole välttämätön- 
tä. conFigsys- ja autoexec .bat-tie- 
dostojen komennot voi ohittaa pai- 


Postissa voit esittää visaisia 
kysyrryksiä tietäjille. Kirjoita 
kysymyksesi selkeästi mieluiten A4- 
kokoiselle paperille. Kerro myös 
mahdollisimman tarkkaan koneesi 
merkki ja malli. Kysele lyhyesti, jotta 
voimme julkaista mahdollisimman 
monta kirjettä. Postita kirjeesi 
osoitteeseen: 

Mikrobitti, Kysymys 
PL 64, 00381 HELSINKI 


namalla F 5- näppäintä, kun ruudulla 
näkyy teksti 'Starting MS-DOS...". 
Samassa tilanteessa F8- näppäimen 
painallus suorittaa komennot yksi- 
tellen, pyytäen vahvistusta jokaisen 
kohdalla. 

Käynnistyslevykkeen voi tehdä kai- 
kissa MS-DOS-versioissa komen- 
nolla 

format a: /s 

ja MS-DOS 6ocssä myös komennol- 
la 

setup /f 

Käynnistyslevykkeellä ei välttämät- 
tä tarvita kumpaakaan käynnistys- 
tiedostoa, mutta ainakin maa-ase- 
tukset ja suomenkielinen näppäi- 
mistö on hyvä laittaa kuntoon. Täs- 
sä malliksi mahdollisimman riisutut 
käynnistystiedostot 
configsys: 

devi ce=c :\dos\himem.sys 

dos=high 

fil es=30 

buf f e rs=20 

country=358, , c:\dos\country.sys 

autoexec .bab 

path c:\dos 
prompt $p$g 

keyb su, , c:\dos\keyboard.sys 

J ere Käpyaho 

\äritiio6tu5ta 

Panasonicilla 

Omistan Panasonic KX-P2180-vä- 
ri kirjoittimen, mutta si I le ei löydy 
sopivia asetuksia Windows 
3.1:stä. Kirjoitin kyllä tulostaa 
tekstiä, mutta ei käytä lainkaan 
värejä kuvia tulostettaessa. Missä 
mahtaa olla vika, onkohan kirjoit- 
ti meni kenties sökö? 

Todella käsittämätöntä! 

Ei kirjoittimesi suinkaan ole sökö, 
keväällä 1992 julkaistun VJndovvs 
3.1:n mukana ei vain ole ajureita sil- 
le. Pienen kaivelun jälkeen löysin 
\Mndows 1993 -nimiseltä CD-ROM- 
levyttä ajurin KX-P2180:lle. Hake- 
mistosta drivers löytyvä paketti ni- 
mettä pandriv^ip on päivätty elo- 
kuussa 1992. 

Hieman vanhempi ajuri löytyy 
myös I ntoemet-osoitbeesta ftp.cica 
.indiana.edu, hakemistosta pub/ pc 
/vAn3/ drivers/ printer, paketista ni- 
mettä panavj31c.zip, sekä levyltä 
CICA Microsoft \Mndows CD-ROM. 
CD-ROMeja myyvät esimerkiksi VJa- 
saVUare, puhelin (961) 173 365 sekä 
Dispenser, puhelin (90) 409 373. 

VMndovvsin julkistuksen jälkeen 
valmistuneita ajureita on kerätty 
Microsoft V\Jindow5 Driver Library - 
kirjastoon, jonka sisällön pitäisi tih- 


kua Microsoft-tuotteiden maahan- 
tuojilta myös jälleenmyyjille. Syystä 
tai toisesta juuri tarvitsemaasi oh- 
jainta ei kuitenkaan ole merkitty 
kuuluvaksi WDL-kirjastoon. Mikäli 
et saa CD-ROMeja käsiisi tai pääse 
Internetiin, kannattaa silti kysyä aju- 
ria liikkeestä, josta ostit kirjoittime- 
si. 

J ere Käpyaho 

PS/lzn näytjbörrusb 

Tietokoneeni on IBM PS/l malli 
711 (386SX, 25 MHz, 2 Mt RAM). 
Siinä on emolevyllä 256 kilotavua 
VGA-ohjaimen näyttömuistia, jo- 
ka tuntuu vähäni ai seita. Voiko si- 
tä lisätä ostamalla näytönohjai- 
men ja liittämällä sen korttipaik- 
kaan? Emolevylle näyttömuistia 
ei voine lisätä. 

Voisiko nykiminen eräissä pe- 
leissä johtua juuri näyttömuistin 
määrästä? Esimerkiksi Comman- 
der Keen-pelien vieritys tärisee 
välillä, kun näytöllä on paljon ta- 
varaa. 

PS/l on kuin onkin rautaa 

M kali emolevyllä olevan näytönoh- 
jaimen saa kytkettyä pois päättä, voi 
vapaaseen korttipaikkaan laittaa 
toisen näyttökortin. Etsipä koneesi 
ohjekirjasta mainintaa siltauksesta, 
jolla emolevyn oman näytönohjai- 
men saisi kytkettyä pois päältä, tai 
soita tietokonekauppaasi. 

Näyttömuistin määrä ei vaikuta 
pelien vieritykseen, vaan kyseessä 
on vain ja ainoastaan näytönohjai- 
men ja koneen hitaus. Näyttömuis- 
tin määrä vaikuttaa siihen, mitä 
näyttötiloja on käytettävissä, ja 
kuinka paljon värejä saa näkymään 
ruudulla samanaikaisesti. Com- 
mander Keenin vieritys muuten ny- 
kii nopeammallakin koneella ja näy- 
tönohjaimella. 

J ere Käpyaho 

K=rilis CD-RCM 

1. Mikä tekee CD-ROM -asemasta 
niin paljon tavallista CD-soitinta 
kalliimman? 

2. Voiko CD-ROM-levyille kir- 
joittaa tietoa? Jos voi, niin mitä 
maksaa tyhjä CD? 

3. Voiko musiikki-CD:n päälle 
kopioida pelejä ja ohjelmia? 

Tietämätön CD-intoilija 

1. Tavalliselle ääni-CD:lle tallenne- 
taan musiikkia tai puhetta, ja kun 
ihmiskorva on perin mukautuvai- 
nen, ei luetun tiedon tarvitse olla 


100- prosenttisesti virheetöntä. CD- 
ROM-asemien virtieenkorjaus me- 
kanismit ovat tiukempia kuin ääni- 
CD:n, ja tämä lisää hintaa. Toinen 
syy korkeampaan hintaan on se, et- 
tä CD-ROM-asemat eivät vielä ole 
saavuttaneet samanlaista massa- 
tuotteen asemaa kuin C Osoittimet 
Hintaero kapenee kuitenkin koko 
ajan. 

2. CD-ROM-levyn 'ROM" tulee 
sanoista f Read-Only Memory", eli 
sitä voi ainoastaan lukea. Tietoa 
esittävä pintakuvio painetaan CD- 
levyn muovi pintaan masteroi nti vai- 
heessa, jonka jälkeen levy päällys- 
tetään alumiinilla ja muovitetaan. 
Masterin tekemiseen tarvitaan kym- 
meniä tuhansia markkoja maksava 
laitteisto, mutta tyhjän CD:n hinta 
on alle kymmenen markkaa. 

CD-R-levylle voi tallentaa tietoa 
useammin kuin kerran. Esimerkiksi 
Kodakin Photo CD-järjestelmässä 
levylle siirretään kehitettyjä valoku- 
via useassa erässä. Tavalliset CD- 
ROMit ovat hopeanvärisiä, mutta 
CD-R-levy on kullanvärinen, koska 
sen heijastava kerros on alumiinin 
sijasta kultaa. Itse levy maksaa rei- 
lusti yli 100 markkaa. Kodak ja Phi- 
lips valmistavat PC - koneeseen lii- 
tettäviä CD-R-tallentimia. 

3. Ei voi, koska levy on suunnitel- 
tu vain yhtä tallennusta varten. 

J ere Käpyaho 

SBtn MiCX-liitäntä 
RASin? 

Voiko SoundBlaster Pro -äänikor- 
tin M IDI -liitäntää käyttää Pro Au- 
di oSpectrum 16 -äänikortissa? 
Haluaisin käyttää omistamiani 
Ml Dl -soitti mi a musiikinteossa 
PAS-kortilla. Minkä hintaisia ovat 
SB:n ja PASin M IDI -liitännät? 

M IDI m ielessä 

Kirjauksia 

Numerossa 11/ 93 sivulla 87 väitim- 
me, että ainoa V\Jndows-sekvensse- 
riohjelma, jolla voi liittää 1^1 Dl -sek- 
venssiin digitoituja ääniä olisi Cake- 
walk Professional 2.0. Näin voi kui- 
tenkin tehdä myös Master Tracks 
Pro-ohjel maila versiosta 4.6 alkaen. 
Ohjelman uusin versio, 4.9, maksaa 
1 950 markkaa, ja sen edustaja on 
SounData Oy, puhelin (90) 458 
3322. 

Numerossa 2/94 sivulla 13 piti 
DoubleS pace-esi merki n komen- 
nossa olla DEVICEHIGH, ei DEVICE. 
Pahoitielemme virhettä. 
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Luotettavien lähteiden mukaan 
Sound B lasten n MIDI-liitäntä toimii 
Pro AudioS pectrum 16:ssa. Lisäksi 
se maksaa vain noin 300 markkaa, 
kun Media Visionin oma MDIMate 
on noin 450 markan hintainen. En- 
nen kuin syöksyy lirtäntöjä osta- 
maan, kannattaa pyytää saada ko- 
keilla yhdistelmää, kaiken varalta 
on todettava, että Mkrobitti ei vas- 
taa mahdollisista vahingoista. 

J ere Käpyaho 

Cvrix vastaan Intel 

1. Onko Intelin ja Cyrixin mikro- 
prosessoreilla muita eroja kuin 
hinta? 

2. Tukeeko Intel esimerkiksi 
Wi ndovvsia? 

3. Onko Cyrixin mallistossa 486- 
yhteensopivien prosessorien lisäk- 
si myös matematiikkaprosessori? 

Syriksi? 

1. Cyrixin prosessorit ovat Intelin 
määritysten mukaan täysin uudel- 
leen tehtyjä Intel- klooneja, joihin In- 
telin tekijänoikeus ei ulotu. Mallit 
Cx486DLC ja Cx486SLC käyttävät 
Intel i486:n käskyjä, mutta edellinen 
sopii i386:n kantaan ja jälkimmäi- 
nen taas i386SX:n kantaan. Koko- 
naislukulaskenta on Cyrixin proses- 
soreilla hieman nopeampaa kuin 
vastaavan kellotaajuuden Inteleillä. 

2. Pitäisi pikemminkin kysyä, toi- 
miiko Wndows Cyrixin prosesso- 
reilla, mutta vastaus on joka ta- 
pauksessa kyllä. Yhteensopivuus- 
ongelmia on havaittu vain sellaisis- 
sa ohjelmissa, jotka perustuvat käs- 
kyjen suorrtusaikoihin. 

3. Cyrixin FasMath-saijan mate- 
matiikka prosessorit Cx387SX ja 
Cx387DX ovat yhteensopivia Intelin 
80387SX- ja 80387DX- prosesso- 
rien kanssa, ja hieman niitä no- 
peampia. Cx486DLC-prosessorille 
on oma matemaattinen kumppanin- 
sa, CX4C87DLC. 

J ere Käpyaho 

Kiua nopeammin 
Visual Basicilla 

Kun käytän Visual Basic -ohjel- 
mointikielen versiolla 1.0 tehdys- 
sä ohjelmassani paljon bittikartta- 
kuvia, hidastuu ohjelman käyn- 
nistys huomattavasti. Jos kuvia 
on tarpeeksi monta, i I mestyy oh- 
j el maa ajaessa ilmoitus "Out of 
memory" ja ohjelma pysähtyy. Mi- 
ten pääsisin tällaisista ongelmis- 
ta? 

Young Programmer 


Helpoimmalla pääset; kun päivität 
Visual Basicisi joko versioon 2X) tai 
3.0. Versiossa 2.0 tuli VB:iin uusia 
kontrolleja (image, shape ja line), 
joilla kuvien liittäminen ohjelmaan 
on sekä nopeampaa että vähem- 
män muistia kuluttavaa. VB 1.0:n 
picture box- kontrollien korvaami- 
nen uusilla image-kontrolleilla aut- 
taa varmasti. 

Jos päivitys ei ole ratkaisu, kokei- 
le asettaa kuvakontvollin AutoRed- 
raw-omi naisuuden arvoksi False. 
Muutoin VB tallentaa koko kontrol- 
lin sisällön bittikarttana. Voit myös 
koettaa sijoittaa kuvia eri lomak- 
keille ja ladata niitä tarpeen mu- 
kaan. 

J ere Käpyaho 

MGGA-ti laari 
Turbo C-I-Hlla 

Miten saan vaihdettua VGA-näyt- 
tökortin näyttötilan MCGA-tilaksi 
(320 x 200, 256 väriä) Turbo C++ 
1.0: 1 1 a? E ntäpä "epästandardei - 
hi n" VGA-tiloihin? Aikaisemmat 
yritelmäni ovat tuottaneet vain 
CGA-tilan. 

Mark Question 

Tässä malliksi runko, jossa käyttä- 
en ROM BlOS-keskeytystä OOh ase- 
tetaan aluksi VGA- näyttö MCGA-ti- 
laan (13h) ja sitten takaisin 80x25 
merkin värilliseen tekstitilaan (03h): 
#include <stdio.h> 

#incl ude <dos.h> 
int ma i n ( voi d ) 

{ 

union REGS r; 
r.h.ah = 0x00; 
r.h.al = 0x13; 
int86( 0x10, &r, &r ); 

/* tässä grafiikat ruudulle */ 
getchar( ) ; 
r.h.ah = 0x00; 
r.h.al = 0x03; 
i n 1 8 6 ( 0x10, &r, &r ); 
return 0; 

1 

VGAzn dokumentoimaton 'Mode X" 
(320 x 240, 256 väriä) on aivan toi- 
selta planeetatta kuin ihanan yksin- 
kertainen MCGA-tila. Suosrttelen tu- 
tustumista Dr. Dobb's Journal -leh- 
den numeroiden 178, 179 ja 180 
(J uly, August ja September 1991) 
grafikkaohjelmointipalstoihin. Näi- 
den artikkelien tekstit ja ohjelmalis- 
taukset löytyvät Dr. Dobtfs/CD -ko- 
koelmalta. Levyä myy Dispenser, 
puhelin (90) 409 373. 

J ere Käpyaho 


Mocteerriase*iJ<söt 

Minulla on Modemphone-merkki- 
nen modeemi ja käytän Tel ^-tie- 
toliikenneohjelmaa. Modeemi tu- 
kee CCITT V.21- ja V.23- sekä Bel I 
103-standardeja, mutta pääteoh- 
jelman asetukset ovat Hayes-yh- 
teensopiville modeemeille. Teli- 
xin tai modeemin käyttöohjeissa 
ei mainita, mitkä ovat oikeat mo- 
deemin tai ohjelman tietoliiken- 
neasetukset. Miten saisin kaiken 
toimimaan kunnolla? 

Pekka 

Taricoitatkohan V.23:lla V.22bis- 
standardia? V.23 oli nimittäin lähin- 
nä vain Isossa Britanniassa käytetty 
1200 bps standardi. Oheisesta tau- 
lukosta näet yleisimpien CCITT-mo- 
deemistandardien nimet ja niiden 
parhaat tiedonsiirtonopeudet Bell- 
standardeja ei käytetä nykyisin käy- 
tännössä lainkaan. 

Vaikka en tunnekaan Modemp- 
hone- merkkisiä modeemeja sen 
tarkemmin, uskaltaminpa väittää, 
että se hyväksyy Hayes- modeemi- 
valmistajan kehittämät AT- komen- 
not (AT = ATbention). Tämän totea- 
miseksi on tarpeen vain määritellä 
Telixissä oikea COM- portti ja antaa 
komento AT. I^Ekäli vastaukseksi 
tulee OK, modeemi tottelee Hayes- 
komentoja. Modeemin käsikirjassa 
on varmasti maininta Hayes-yh- 
teensopivuudesta. 


03 n-äLi rfad 

rsbpaLB (fcps) 

VZL 

300 

V22 

1200 

V22ds 

2400 

V32 

9000 

V33ds 

14400 

J ere Käpyaho 


Nopetlcsia vertailemassa 

Kumpi on nopeampi, 386DX-40 
MHz vai 486SX-25 tai 33 MHz? 

PC:n ostaja 

Vaikka 40 MHz:n 386DX onkin kel- 
lotaajuudessa mitattuna nopeampi 
kuin 486SX-25, on jälkimmäinen 
varsinaisessa käytössä noin 15 % 
nopeampi. Ero 486SX:n hyväksi 
johtuu siitä, että 486- perheen pro- 
sessorit pystyvät käsittelemään 
muistiosoituksia vähemmillä kello- 
jaksoilla kuin 386 rt; eli samat kone- 
käskyt suoritetaan 486:ssa no- 
peammin. 

J ere Käpyaho 


1. Hermann Hollerith 
keksi 

a. transistorin 

b. reikäkortin 

c. tyhjöputken 

2. Yhdysvaltain suurim- 
pien tietokonemessujen 
nirri on 

a. Spandex 

b. Memex 

c. Comdex 

3. Fraktaalit keksi 

a. Mitchell Feigenbaum 

b. Benoit Mandelbrot 

c. Donald Knuth 

4. Mi kroMi kko-ti etoko- 
neiden merkki on nykyi- 
sin 

a. IBM 

b. IPC 

c. ICL 

5. Mikä ei kuulu jouk- 
koon? 

a. 2001: Avaruussei kkai I u 

b. HAL 9000 

c. NCC-1701 

6. Emulointi tarkoittaa 

a. jäljittelyä 

b. nopeutusta 

c. käsittelyä 

7. Milloin 3,5 tuuman le- 
vyke on kirjoitussuojat- 
tu? 

a. kun suojausreikä on pei- 
tossa 

b. kun suojausreikä on auki 

c. kun metalli suojus on pois 

8. Päivittäminen on 

a. kellonajan asettamista 

b. korvaamista uudemmalla 

c. varmistuksen ottamista 

9. Montako bittiä on yh- 
dessä tavussa ( byte) ? 

a. 4 

b. 6 

c. 8 

10. Mikä on I rrtelin 
uusimman mikroproses- 
sorin nirri? 

a. Pentium 

b. Strontium 

c. PovverPC 

VI ‘6 'Q m 8 
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hyödyllinen Uhdelete 

Vahingossa poistetun tiedoston 
saaminen takaisin oli ennen 
kovan työn takana, mutta ny- 
kyisin MS-DOSista löytyy sii- 
hen keinot. Kun tiedosto pois- 
tetaan del -komennoi la, se ei 
häviä jäljettömiin, mutta sen 
varaama tila palautetaan takai- 
sin käyttöön. MS-DOS muuttaa 
poistetun tiedoston nimen en- 
simmäiseksi merkiksi E 5 
(hex), jolloin se ei enää näy ha- 
kemi stol i stauksessa. 

Parhaat mahdollisuudet saa- 
da tiedosto takaisin on välittö- 
mästi poiston jälkeen. Myö- 
hemmi nki n pal autus saattaa 
onnistua, mutta jos tiedoston 
osia on sijainnut hajallaan le- 
vyllä, voi osa niistä olla jo 
uusien tiedostojen käytössä. 

MS-DOSin versiosta 6.0 alka- 
en järjestelmään kuulunut Un- 
delete-apuohjelma tarjoaa kol- 
me erilaista tapaa palauttaa 
poistettuja tiedostoja. Nämä 
ovat Standard , Tracker ja 
Sen tr y. Standard-tilassa palau- 
tus onnistuu vain, jos samaan 
kohtaan ei ole kirjoitettu jo- 
honkin uuteen tiedostoon kuu- 
luvaa tietoa. Tracker-tila tal- 
lentaa poistetun tiedoston 
osien sijainnin levyllä, joten 
vaikka osa siitä olisikin jo jää- 
nyt uuden tiedon alle, loput voi 
mahdollisesti palauttaa. 

Kaikkein turvallisin, mutta 
myös eniten levytilaa vievä ta- 
pa on Sentry. Siinä levylle teh- 
dään erityinen piilotettu aliha- 


kemisto nimeltä sentry, johon 
poistetut tiedostot kopioidaan. 
Se vie tilaa enintään seitsemän 
prosenttia koko levytilasta, ja 
mikäli varattu tila tulee täy- 
teen, poi staa U ndel ete-ohj el ma 
itse vanhimmat tallennetut tie- 
dostot. 

Sentry- j a T racker-ti I at vi evät 
muistia noin 13 kilotavua. Sent- 
ry-ti I a asetetaan komennoi I a 
undelete /se ja T racker-ti la ko- 
mennolla undelete /te. Kum- 
massakin komennossa C tar- 
koittaa C-asemaa, ja sen tilalle 
voi vaihtaa halutun asematun- 
nuksen. 

MS-DOS 6.0 ja 6.2 sisältävät 
U ndel ete-ohj el masta sekä MS- 
DOS- että Windows-versiot. 
Kummankin käyttämän palau- 
tustilan voi määrätä itse ohjel- 
malla, ja ne käyttävät samaa 
asetustiedostoa nimeltä unde- 
lete.ini. Windows-versiolla voi 
etsiä poistettuja tiedostoja ni- 
men perusteella sekä lajitella 
niitä, mutta vain MS-DOS-ver- 
siolla voi palauttaa myös tie- 
doston osia. 


Osseetin pihcfisbLE 

HP DeskJet on suosittu kirjoi- 
tin, ainakin päätellen siitä, että 
tv-uutisissa lähes kaikkien 
haastateltavien työpöydällä on 
sellainen. Oma yksilöni (malli 
500) alkoi hiljan takellella otta- 
essaan paperia sisään, ja syy- 
kin selvisi: ohjausrullat, joiden 
avulla paperi vedetään teli- 
neestä olivat likaantuneet. 


Pulmaan auttoi sama konsti 
kuin kasettinauhureissa, eli 
puhdistaminen isopropyyli al- 
koholiin kastetulla korvapui- 
kolla. Kaikki kolme rullaa saa 
näkyville irrottamalla paperi n- 
telineen kannen, ja RESET- 
näppäimen painallus saa ne 
pyöri mään hetken ai kaa. 

Isopropyyli alkoholi a saa ap- 
teekeista, ja 20 milli litran pullo 
maksaa noin viisi markkaa. On 
hyvä muistaa, että aine on ter- 
veydet I e vaarat I i sta hengi tettynä. 

lahden kiintolevyn osiot 

Mikäli olet asentamassa toista 
kiintolevyä koneeseesi, ja mo- 
lemmat on jaettu osioihin eli 
partitioihin, varaudu yllätyk- 
seen levyasematunnusten suh- 
teen. MS-DOS järjestelee tun- 
nukset uudelleen, jolloin esi- 
merkiksi PATH-hakupolussa 
olevat hakemistot saattavat 
muuttua vi rheel I i si ksi . 

Oletetaan, että vanha kiinto- 


levy on jaettu kahteen loogi- 
seen levyasemaan OMASTER1 
ja D:MASTER2, ja uusi levy on 
jaettu kolmeen osioon C:SLA- 
VE1, D:SLAVE2 ja E:SLAVE3. 
Kun kumpikin levy on yksinään 
koneessa, edellä annetut ase- 
mien tunnukset pätevät. J os 
vanha levy asennetaan isäntä- 
levyksi ja uusi orjalevyksi, 
muuttuvat asemien tunnukset 
seuraavasti : 


Isärtäey 


civrermi 

Q£LA»EE 1 


R 3 AE 


GSAB 


Kummankin levyn ensisijaiset 
DOS-osi ot ( pri ma ry DOS parti - 
ti on) tulevat siis asemajärjes- 
tyksessä ensin. Ainoastaan laa- 
jennetulle DOS-osi oi le (exten- 
ded DOS parti ti on) voi tehdä 
useampia loogisia levyasemia. 

Toista kiintolevyä lisätessä 
kannattaa myös varmistaa, että 
LASTDRIVE -asetus CON F I G 
.SYS-tiedostossa on tarpeeksi 
suuri. Esimerkkitapauksessa 
sen pitäisi olla vähintään 
LASTDRIVE=G, mutta myös 
CD-ROM -asemat ja RA M -levyt 
on otettava huomioon. UH 


IVOT- |vtäOJ<Qri“&1<jttEaa 

ATAAT Attachment. IDE-kiintolevyli itämän pohjalta kehitetty uusi standardi. 
CD-ROM Compact Disc-Read-Only Memory. Laserlevy, jolle on tallennettu 
tietokoneen luettavissa olevaa tietoa. Tavalliselle CD-ROM-levylle ei voi kir- 
joittaa lisää tietoa. 

DLL Dynamic Link Library. Dynaaminen linkitys kirjasto. Tiedosto, joka sisäl- 
tää eri sovellusohjelmien käytössä olevia aliohjelmia, joita ohjelmat voivat 
käyttää ajon aikana. Esimerkiksi Microsoft Windows perustuu lähes koko- 
naan DLL-tiedostojen käyttöön. 

DPI Dots per Inch. Pistettä tuumaa kohden. Tulostus- ja näyttölaitteiden tark- 
kuutta ilmaiseva luku. Laserkirjoitin 300-400 dpi, valolatomakone 1500 dpi, 
VGA-näyttö 75 dpi. 

DPIVI DOS Protected Mode Interface. Standardi, jonka avulla MS-DOS-oh- 
jelmat voivat toimia 286- ja 386-prosessorien suojatussa tilassa ("protected 
made"). 

EMS Expanded Memory S pecification. Laajennusmuisti n ohjausohjelmiston 
ominaisuudet määrittelevä standardi. Sen mukaan jaeltua muistia kutsutaan 
EMS-muistiksi. 

MCA Micro Channel Architecture. Mikrokanavaliitäntä. IBM PS/2-tietoko- 
neissa käytetty laajennuskortti liitäntä, joka teknisestä edistyneisyydestään 
huolimatta ei syrjäyttänyt vanhaa AT- eli ISA-väylää. 

PCMCIA Personal Computer Memory Card Interface Association. Kannet- 
tavia tietokoneita varten kehitetty oheislaiteliitäntä, johon liitettävät laitteet ei- 
vät ole juuri luottokorttia isompia. 

UIVB Upper Memory Block. Ylämuistilohko. Muistialue, joka sijaitsee osoite- 
välillä AOOOh-FFFFh, mutta ei ole jonkin ROM-ohjelman käytössä. 

VCPI Virtual Control Program Interface. Rajapinta, jonka avulla MS-DOS-laa- 
jentimia käyttäviä ohjelmia voi 386-prosessoreilla ajaa samanaikaisesti 386- 
rrxjistinhal Iltaohjelmien kanssa. 

XMS EXtended Memory S pecification. Kuten EMS, myös laajennusmuisti- 
standardi. Useimmissa sovelluksissa XMS on syrjäyttänyt EMS-muistin. 
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ENKKJLÄ 

AKI KORHONEN 
IVHciiinsEällDmB^- 


kaEnlrftEl rny^aOX^ 
6SntLlwEianaU<ja 


4893G3r| AaUerässä 

Srrilf Tidla pdja-B» 
rra pilaEbi Janiksi jiui 
r^ttLrftujsilt^ eUädLXi 
aiptemirlänJXflt 


uulin juuri vanhan vitsin 
noin miljoonannen ker- 
kuinka monta 
(^^Microsoftin miestä tarvi- 
ofen vaihtamaan palanut 
sähkölamppu? Ei yhtään. Yritys 
odottelee vuoden ja määrittelee 
pi meyden uudeksi standardi ksi . 

Mitä yhteistä on Microsoftil- 
la, DECillä, Crayillä ja TCI-ni- 
misellä kaapelitelevisiota mai- 
la? Ne kaikki omistavat osak- 
keita salaperäisestä Micro Uni - 
ty -nimisestä pikkufirmasta. 

Micro Unityön Sunnyvalessa 
majaansa pitävä yritys, joka on 
kehittänyt prosessori raken- 
teen, jolla päästään gigahert- 
sien kellotaajuuksiin. Näin ai- 
nakin huhupuheiden mukaan. 
Ideana on kehittää seuraavan 
sukupolven mikroprosessori, 
joka pystyisi emuloimaan vaik- 
kapa 150 megahertsin 486:sta 
ja 3DO:ta pelkällä softalla. 

Käyttökohteita Micro Unityn 
prosessori 1 1 e I öytyy vai kka mi I - 
lä mitalla. Eikö olisikin kiva 
ajaa 3DO-, Windows-, Po- 
werPC- ja Mac-ohjelmia rinta 
rinnan, ilman lisähintaa ja emu- 
loi nti ongelmia. Micro Unityn 
prosessoria voisi hyvinkin kut- 
sua Intelin tappajaksi. Erityi- 
sesti sen vuoksi, että Intel ei 
tiettävästi ole mukana projek- 
tissa. 

Micro Unityllä on toinenkin 
kiinnostava suunnittelukohde. 
Mi Itäpä tuntuisi, jos prosesso- 
rissa olisi valmiina tuki digitaa- 


liselle kaapel i -TV-verkoI I e, j oka 
pystyy väl i Härnään esi merki ksi 
500 televisiokanavaa ja tarjoa- 
maan muutaman sadan kilobi- 
tin nopeudella toimivan tieto- 
koneverkko! i itännän. 

Juuri kaapeli tel evisionäky- 
mät ovat se syy miksi TCI on 
mukana Micro Unityssä. TCI 
on yksi Yhdysvaltain suurim- 
mista kaapel i-TV-yrityksistä, ja 
se haluaa olla Numero Uno en- 
si vuosi kymmenen vi rtuaal i sen 
maailman tiedontarjoajana. 
Suosi ttel en lämpimästi TCI:n 
osakkeiden hankintaa. 

Lisäuutisia Micro Unitystä 
voitaneen odotella 1-2 vuoden 
sisällä. 


ftxsessorileikki 

Täällä on vallalla sellainen kä- 
sitys, että ai noat erot 486DX- j a 
486DX2-prosessorei den väl i 1 1 ä 
ovat hintalappu sekä yksi kat- 
kaistu linja piisirulla. Samasta 
pi i I astusta tehtäi si i n si i s kysyn- 
nän mukaan joko DX:iä tai 
DX2:ia. Sittemmin hieman yli 
sata markkaa maksanut pii las- 
tu myydään eteenpäin muuta- 
man tuhannen mar- 
kan hintaan. 

Jos edellä esitetty 
pitää paikkansa, niin 
päteeköhän sama 
asetelma myös kello- 
taajuuksiin. Silloin ai- 
noa ero 33 ja 50 me- 
gahertsi n prosessori n 
välillä olisi piirin 
päälle lyöty leima. 

Kysyntä ja myyntilu- 
vut määräisivät mil- 
lainen leima proses- 
sori kotelon pintaan 
kulloinkin lyödään. 

Syy siihen, että AMD ja Cyrix 
tarjoavat 40 megahertsin piire- 
jä lienee se, että suurin osa 33 
megahertsi n pi i rei stä toi mi i 
ongelmitta myös 40 megahert- 
sin taajuudella. Tämän takia 
AMD ja Cyrix mielellään lei- 
maavat piirinsä 40 megahertsi - 
siksi, jolloin teho lisääntyy 20 
prosentilla. 

I ntel ei tarjoa 40 megahertsi n 
pi i ri ä, si 1 1 ä I ntel i n 486DX2-66 ei 
toimi DX 2-80: nä. J os Intel "hy- 
väksyisi" 40 megahertsin stan- 
dardin julkistamalla omat 40 
megahertsin piirinsä, niin kan- 
nattavat I aaj ennusmarkki nat 
menisivät sivu suun. Yllättävän 
suuri osa Intelin myynnistä 


koostuu 486DX2-66-pi i rei stä, 
joita myydään päivi tysproses- 
sorei na 33 megahertsi n 
486DX : i en omi staj i 1 1 e. 

3DChft- for naw 

Kuumin pelikoneuutuus tällä 
planeetalla tänä vuonna on eh- 
dottomasti 3DO. Segan Mega- 
CD pääsee sitä lähelle, mutta 
siitä ei löydy yhtä paljon tehoa. 
Nintendo-CD jää tässä seuras- 
sa kauaksi taivaanrantaan. PC 
ja CD-ROM on kova yhdistel- 
mä, mutta 3DO tarjoaa parem- 
man graafisen prosessoinnin 
halvempaan hintaan. 

3DO:n hankkimisen tekee 
hyödyttömäksi se, ettei sille so- 
veltuvia pelejä liiemmin löydy 
markkinoilta. Puute on käsin- 
kosketeltava nyt, kun ensim- 
mäiset 3DO-koneet ovat kau- 
poissa (laite esiteltiin peliohjel- 
moijillejo vuosi sitten). 

Ainoat 3DO:lle tarkoitetut 
kaupoissa näkemäni pelit ovat 
3-D Castle, Wolfenstein-tyyli- 
nen shoofem up ja rämärallin 
tapainen autopeli. Tilanne ei 
silti ole toivoton. Electronic 


Arts on parhaillaan viimeistele- 
mässä useita todella näyttäviä 
pelejä. Esimerkiksi elokuvata- 
son grafiikalla toteutettu, lois- 
tava Super Wing Commander 
tulee ainakin alpha-demoista 
päätellen olemaan unohtuma- 
ton kokemus. 

Myöhästyneen pelitarjonnan 
takia kannattaa siis lykätä ko- 
neen ostoa. Miksi ostaa tuhan- 
sien markkojen laite, jos pelit 
ovat Commodore-64:n tasolla? 
Suosi ttel en koneen hankintaa 
heti, kun ensimmäiset Super 
Wing Commanderin kaltaiset, 
3DO:n ominaisuuksia täysin 
hyödyntävät pelit tulevat kaup- 
poihin. 


Markki navinkki 

Nyt seuraa markki navinkki 
uusia ideoita etsi ville ohjelmoi- 
jille. Yhdysvaltain hallituksella 
on jonkin verran ongelmia tie- 
donsalauksen kanssa. Se ei 
osaa päättää mi 1 1 ai set ti edonsa- 
lausohjelmat pitäisi sallia, ja 
miten ylipäätään ohjelmiin ja 
niitä valmistaviin yrityksiin tu- 
lisi suhtautua. Esimerkiksi 
jenkki valmisteisten salausoh- 
j el mi en myynti USA: n ulkopuo- 
lella on usein vaikeaa tai mah- 
dotonta. 

Tarvetta siis löytyisi Yhdys- 
valtojen ulkopuolella valmiste- 
tulle korkeatasoiselle salaus- 
ohjelmalle verkko- ja PC-käyt- 
töön. Malliksi tällaisen ohjel- 
man tekemiseen soveltuisi mi- 
kä tahansa jenkki ohjelma (tar- 
jontaa ei löydy Suomessa, jo- 
ten se pitää tavalla tai toisella 
hankkia USA:sta). Salauslogii- 
kan voi hankkia sopivalta alan 
asiantuntijalta. 

Taka-ajatuksena on yhtenäi- 
sen kansainvälisen salausstan- 
dardin luominen. Vientirajoi- 
tukseton ja nykyaikainen sa- 
lausohjelma olisi korvaamaton 
apu esimerkiksi In- 
ternet-käyttöön. 

Salauslogiikkaa 
valittaessa tulisi ot- 
taa huomioon kuin- 
ka helppo salattuja 
tietoja on purkaa. 
Esimerkiksi DES-al- 
goritmi, jota pit- 
kään pi detti i n hyvi n 
vai keasti avattava- 
na, on nykyisin van- 
hentunut. Kunnolli- 
nen rinnakkaispro- 
sessorinen kone 
avaa DE S- viestit 

parhai mmi 1 1 aan muutamassa 
tunnissa. 

Mieleeni tulee esimerkiksi 
PGP (PrettyGood Privacy) -ni- 
minen ohjelma, jonka voi kaa- 
pata vai kkapa I nterneti n kautta 
osoitteesta nic.funet.fi tai so- 
da.berkeley.edu. 

Ja sillien beachille! 

J ust kidding. Kävin tässä taan- 
noin Suomessa palelemassa 
muutaman viikon ajan. Tämä 
San Franciscon tavallinen talvi- 
nen, 5-15 asteen, lämpötila tun- 
tuu tosi mukavalta. Take care! 
[ 20 
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KALEVI NIKULAINEN 


BSA tulee Suomeen 
jäljittämään piraatteja 

O hj el maval mi staj i en valvova 
si I mä pi raattej a vastaan 
tarkentuu Suomessa. Softa-val- 
mistajien yhteiselimen Business 
Software AI li aneen, BSA:n toi- 
minnan aloittaminen maassam- 
me on enää ajan kysymys. Yh- 
teistyökumppaniksi on valittu 
helsinkiläinen asianajotoimisto, 
jolla on erittäin korkeatasoinen 
tekijänoikeuden asiantuntemus. 

BSA toimii jo hyvin laajasti 
Länsi -Euroopassa, siten on luon- 
nol I i sta, että yhdi styksen toi mi n- 
ta aloitetaan myös Suomessa, 
missä piraatti kopioiden määrä 
on suuri hyötyohjelmien puolel- 
la. BSA on arvioinut, että Suo- 
messa j oka toi nen ohj el mi stoko- 
pio on laiton. 

Asi anaj otoi mi stoa käytetään 
BSA: n laajan tekijänoikeusai- 
neiston paikallistamisessa. Li- 
säksi toimistolla on jo nyt mah- 
dollisuus tehdä kenttätyötä vää- 
ri nkäytöksi en tutki nnassa. 

Suomessa toimivien suurten 
softayritysten edustajat ovat teh- 
neet yhteistyötä Toimistotekni- 
sen Kaupan Yhdistyksen kanssa 
I ai tto mi en o hj el mi stoj en käyt- 
töön liittyvissä asioissa. Kaikki- 
aan 20-30 Suomessa toimivaa oh- 
jelmistotaloa on tarkoitus kutsua 
mukaan toimintaan. 

BSA on kansainvälinen organi- 
saatio, joka toimii yhdessä pai- 
kallisten viranomaisten ja ohjel- 
mistovalmistajien kanssa laitto- 
man ohjelmistojen käytön estä- 
miseksi. Se on maailmanlaajui- 
sesti edustettuna yli 30 maassa. 



BSA:n perustamisen jälkeen (pe- 
rustamisvuosi 1988) on oikeu- 
teen vi ety yl i 300 ohj el mi stoteki - 
jänoikeuksien loukkauksesta 
epäiltyä organisaatiota. 

Vi i me kesäkuussa j ui kistamas- 
saan tiedotteessa BSA arvioi pa- 
ketti sovelluksia tekevien ohjel- 
mistovalmistajien ja jakelijoiden 
menettävän vuosittain 12 miljar- 
dia dollaria laittoman ohjelmisto- 
jen käytön takia. Euroopassa me- 
netykset olivat 4,5 miljardia dol- 
laria, kun Yhdysvalloissa vastaa- 
va luku vuonna 1992 oli 1,9 mil- 
jardia dollaria. Ohjelmistojen 
vääri nkäyttö on räi kei ntä Aasi äs- 
sä, jossa 99 prosenttia ohjelmis- 
tokopioista on laittomia. 


Poliisi iski 

Piratismi on todellakin arki- 
päivää Suomessa. Helmikuun 
alussa poliisi iski suunnittelu- 
toimistoon, jonka käyttämät 
CAD-ohjelmat olivat kaikki 
laittomia kopioita. Tarkistuk- 
sen yhteydessä virkavalta ta- 
kavari koi ri kosväl i neet el i ti e- 
tokoneet valtion haltuun. 

Oikeuskäsittelystä tulee 
mielenkiintoinen. Siinä määri- 
tellään, kuinka paljon ohjel- 
mistotuottajat saavat kor- 
vausta menetetyistä tuloista 
vai tuleeko rahaa ollenkaan. 
Joka tapauksessa poliisin te- 
kemä isku merkitsee ainakin 
sitä, että suurpiraattien yöuni 
voi käydä levottomaksi. 



IBM hamusi 

IBM:lle myönnettiin eniten pa- 
tentteja Yhdysvalloissa vuonna 
1993. Kyseessä oli ensimmäinen 
kerta kahdeksaan vuoteen, kun 
ykköspaikalla oli amerikkalainen 
yritys. 

Yhdysvaltain hallitus myönsi 
IBM:lle 1 088 patenttia. Seuraa- 
vana listalla olivat Toshiba, Ca- 
non ja Eastman Kodak. Vuonna 
1992 neljä eniten patentteja saa- 
nutta yhtiötä olivat kaikki japani- 
laisia. 


p a te n tteja 

IBM:I le myönnetyt patentit oli- 
vat lähes yksinomaan tietojenkä- 
sittelyn alueelta. Ohjelmistoihin 
liittyviä keksintöjä oli entistä 
enemmän. Patentti ti edot tulivat 
samaan aikaan kuin uutiset anne- 
rikkalaisyhtiön viime vuoden ai- 
kana kohentuneesta taloudesta. 
Erityisen tuottavaa oli mikrotie- 
tokoneiden ja kannettavien lait- 
teiden kauppa. 


Poliisi on huolestunut kansainvä- 
listen tietoverkkojen huumetie- 
doista, joissa saatetaan väittää, 
että kannabi s on terveel I i sempää 
kuin appelsiinimehu. Virkavallan 
mukaan huumeiden vastainen 
ajattelutapa on murtumassa sitä 
enemmän, mitä useammin nuori- 
so pääsee selaamaan verkkoja. 

Poliisin kanssa sannoilla lin- 
joilla on Irti huumeista -yhdistys, 
joka kertoo saaneensa kansa- 


tUITBEt 

laisilta asiaa koskevia puhelin- 
soittoja. 

E si merki ksi I nterneti ssä on 
ylenmäärin asiaa mistä tahansa 
maan ja taivaan välilllä, koska 
sana on periaatteessa vapaata. 
Hakusanalla "huumeet” voi yhte- 
nä päivänä löytää 65 000 erilaista 
kirjoitusta, ja huumekeskustelu- 
osastossa on samaan aikaan 2 
400 puheenvuoroa. 
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Lisaa vaantoa 
mikroihin 


M i kroi 1 1 e on ti edossa I i sää pot- 
kua. Ensimmäiset tietokoneet, 
joita pyörittävät Intelin uudet 
100 Mhz:n 486DX4-prosessorit, 
tulevat myyntiin huhtikuussa. 
Yhtiön omissa testeissä uusi 
prosessori osoittautui lähes 
yhtä nopeaksi kuin 60 Mhz:n 
Pentium. 

Intel on ilmoittanut, että 
usei mmat DX4-mi krot varuste- 
taan PCI -paikallisväylällä. Ne 
maksavat Yhdysvalloissa 2 000 
markkaa vähemmän kuin vas- 
taavat Penti um-l ai ttei stot. 

DX4 tunnettiin kehittelyvai- 
heessa myös nimellä P24C, jol- 
le rakennettuja prosessori paik- 
koja löytyy useista tämän het- 
ken emolevyistä. 


Toinen prosessorivalmistaja 
IBM on myös saanut valmiiksi 
ensimmäiset 99 Mhz:n Sinistä 
salamaansa, jonka toiminta 
po hj autu u i I man matemat i i k- 
kaosaa olevaan 486SL-proses- 
soriin. IBM aikoo käyttää sekä 
Intelin DX4:ää että omaa pro- 
sessori uutuuttaan ValuePoint- 
mikroissaan. 

Intel tuo kesään mennessä 
lOOMhzin Penti um-versi on, jo- 
ten mikrojen tehot ovat yhä 
vain lisääntymässä. Luultavaa 
onkin, että DX4 on lähitulevai- 
suudessa samassa asemassa 
kuin 486SX tällä hetkellä eli 
kyseessä tulee olemaan lähtö- 
tason prosessori . 


S äh köistä taidetta 

länsirannikolla 


■Rauman taidemuseossa nähtiin 
helmikuussa sähköisen taiteen 
näyttely, jossa esiteltiin tieto- 
koneteoksia, installaatioita ja di- 
gitaalista grafiikkaa. Yhtenä tee- 
mana oli japanilainen mediatai- 
de, jota edustivat CD-ROM-teok- 
set, tietokonegrafiikka ja ste- 
reogrammit sekä luennot video- 
näytteineen. 

Mukana oli myös interaktiivi- 
sia, vuorovaikutteisia tieto- 
koneteoksia, tietokoneanimaa- 
tioita, telekopiotaidetta, Ami- 
ga-demoja sekä valoins- 
tallaatio, jonka toi- 



mi ntaa säätel evät radi oakti i vi sen 
taustasäteilyn pienet muutokset. 

Näyttelyssä oli teoksia muun 
muassa J ari Arffmanilta, Heikki 
Salolta, Tommi Grönlundilta, 
Petteri Nisuselta, Aulikki Nuka- 
lalta, Kirsi Monnilta, Full Power 
Lifelta jaj an Liljestrandilta. 

N äyttel yn yhteydessä j ärj estet- 
ti i n I uentoj a sekä esi tetti i n j apa- 
ni laisen ShinyaTsukamoton mo- 
I emmat T etsuo-el o kuvat. 

Raumalta näyttely matkasi 
Turkuun, jossa sama 

tarjonta on esillä 

12.3. - 10.4.1994. 


Kolmas aalto 
tietotekniikkaan 


Hienossa kielenkäytössä informaatioyhteiskunta on kolmatta aaltoa. 
Tällä käsitteellä ratsastaa Radio City uudella ohjelmasarjallaan, jossa 
käsitellään samoja asioita kuin tässä MikroBitissäkin eli tietotekniik- 
kaa, CD-ROM ia, virtuaalitodellisuutta ja laitetestestejä. 

Ohjelman tekijät lupaavat myös teknomusiikkia ja teknokulttuuri - 
käsitteen syvällisempää käsittelyä. 

J oka lauantai kello 16.00 - 17.00 lähetettävää Kolmatta aaltoa toi- 
mittaa Bell o Romano. 


M usiikkivideoita 
uusille laitteille 


V ideo-CD on lopullisesti sy- 
sätty I i i kkeel I e el okuvamaa- 
ilman lisäksi musiikkialalla, ja 
useimmat suuret levy-yhtiöt ovat 
ilmoittaneet tukevansa uutta 
MPEG-kuvanpakkaukseen no- 
jautuvaa standardia. Mukana 
ovat muun muassa Vi rgi n, Island, 
BMG (RCA) ja EMI . 

Lähiaikoina on Video-CD-le- 
vyille tulossa musiikkivideoita 
Queen ilta, David Bovvielta, Iron 
Maidenilta, Kate Bushilta, Pink 
Floydilta ja Tina Turnerilta. 

M usi i kki maai I man i nnostus on 
antanut lisäpontta Philipsin CD- 
1:1 le ja Amigan CD32:lle, jotka 
molemmat pyörittävät Video-CD- 
levyjä jo olemassa olevan lisälait- 
teen avulla. 
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Philips on ilmoittanut myy- 
neensä tähän mennessä kaikki- 
aan 300 000 CD-I -laitetta. Yhtiö 
odottaa miljoonan rajan rikkoutu- 
van vielä tämän vuoden puolella. 



JVC omalla laitteella 
laserlevymarkki noille 


apani lainen JVC on esitellyt 
televisioon yhdistettävän CD- 
O M -laitteistonsa, jolla pysty- 
tään toistamaan CD-ääni levyjä, 
CD+Graphics Karaoken mukai- 
sia levyjä sekä pelaamaan Segan 
CD-pelejä ja erillisen liittimen 
kautta Genesis-pelejä. 

Myös normaalit CD-ROM-val- 
mi staj at ovat oi I eet ki i nostunei ta 
JVC:n X'EY E -uutuudesta, ja 
muun muassa versio 
Compton'si n ti etosanaki rj asta on 
saatavilla laitteelle. Koemarkki- 
nointi on aloitettu Yhdysvallois- 
sa, jossa laite maksaa 499 dolla- 
ria. 


Fisher-yhtiö puolestaan on esi- 
tellyt I aineistoaan Video-CD-le- 
vyjen toistamiseen. Toinen j apa- 
ni I ai syhtiö eli Sony tuo kevään 
kuluessa markkinoille kaksi 
MPEG-soiti nta. 

Tietokoneeseen MPEG-toisto- 
ko rtt i a I uvan n ut C reat i ve 
Technology on lykännyt aiko- 
muksiaan touko-kesäkuuksi. 
Kortti maksaa Suomessa 800 - 1 
000 markkaa. Yhtiön mukaan vii- 
vyttelyn syynä on sopivan softan 
odottelu. 
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fe s a p ä in 

CD-RGM- 

le/^ä 

Amerikkalaisen CD-ROM-kirja- 
kokoelmien tuottajan World Li b- 
raryn tytäryritys, Cinerom, on 
saanut markkinoille ensimmäi- 
sen tuotteensa The Gospel s, A 
Multimedia BibleGuide. Mukana 
ovat tekstit Koraanista, Raama- 
tusta ja Mormonien kirjasta. 

Erikoiseksi tuotteen tekee se, 
että siinä on tunti videopätkiä 
M P E G- j a SoftVi deo-formaatei 1 1 a. 
Edellinen tarvitsee oman kortin, 
ja jälkimmäinen tulee toimeen 
pel kästään ohj el mal I i sesti . 


Cinerom on liittoutunut levy- 
tuotannossa Hollywood Select 
Videon kanssa. Yhtiöt aikovat 
saada tänä vuonna markkinoille 
kokonaista 150 eri nimikettä, jot- 
ka ulottuvat vanhoista tv-sarjafil- 
meistä piirrettyihin elokuviin. 

Compton's New Median ty- 
täryhtiö The New CD Music 
Show ilmoittaa saaneensa val- 
miiksi ensimmäisen MPC-2-mul- 
timediastandardin mukaisen mu- 
siikki -CD-ROM in. Kyseessä on 
soiva tietopaketti amerikkalai- 
sen Heart-yhtyeen 20-vuotisesta 
taipaleesta Rock and Rollin ih- 
memaassa. 

Tuote noudattaa MPC-2-stan- 
dardia videossa, äänessä ja kuva- 
tarkkuudessa. Se on siis tarkoi- 
tettu toistettavaksi ainoastaan 
tuplanopeuksisilla tai paremmil- 
la pyöritti mi Mä. 


Mac intoshiin 
PC -kortti 


Nyt voivat Macintoshin ja Intel- 
pohjaisten mikrojen kannattajat 
haudata sotaki rveensä, sillä Ap- 
ple on rakentanut Macintosh- ja 
PC-ympäristöt yhdistävän laite- 
risteymän. Se on saanut nimek- 
seen Quadra 610, DOS Comba- 
ti bl e j a si säl tää tytärkorti 1 1 a I nte- 
I i n 486SX-25-prosessori n. 

I ntel-korti I la on oma VGA-näy- 
tönohjain, joka mahdollistaa 
M ac- j a Wi ndows-sovel I usten 
ajon koneessa lähes samanaikai- 
sesti. Tilasta toiseen siirrytään 
näppäi nyhdi stel mäl I ä. 


Applen mukaan risteymä tule 
markkinoille kesään mennessä, 
ja mukana tulee Mac-käyttöjär- 
jestelmän lisäksi DOS 6.2. Win- 
dowsia ei sen sijaan ole sisälly- 
tetty samaan pakettiin. Laitteen 
hinta ei vielä helmikuun alussa 
ollut selvillä. Sitä markkinoidaan 
ainakin aluksi ensisijaisesti Yh- 
dysvalloissa. 

Maailmalla puhutaan lisäksi, 
että Appi e oi i si vi i mei stel emässä 
käyttöj ärj estel mätason mahdol I i- 
suutta ajaa Windows-ohjelmia 
suoraan Macista. 


DOS-sota 

jatkuu 


S uuri käyttöjärjestelmien so- 
ta jatkuu kiihtyvällä vauh- 
dilla IBM:n ja Microsoftin välillä. 
Juuri kun IBM sai myyntiin PC 
DOS 6.1:n, Microsoft rokotti MS 
DOS 6.2:1 la. Maali s-huhti kuussa 
IBM iskee takaisin 6. 3-versi oi la. 

IBM:n uusi DOS-päivitys tuo 
tämänhetkisten tietojen mukaan 
muun muassa lisää työkaluja 
kiintolevyn tarkkailuun ja tuplat- 
tujen tiedostojen ylläpitoon. 

Saman yhtiön uusi OS/2 2.1 for 
Windows -käyttöjärjestelmä tuli 
hei mi kuussa vi ral I i sesti myynti i n 


Suomessa. Pakkaus sisältää täy- 
simääräisen OS/2:n ilman Win- 
dows-osuutta, jolloin IBM sääs- 
tää lisenssimaksuissa Microsof- 
tin e, j a kokonai shi ntaa on pystyt- 
ty hinaamaan alaspäin. 

Tuote ottaa huomioon käyttä- 
jän oman, aiemmin asennetun 
Wi ndows 3.1: n ja rakentaa si i hen 
samanlaiset yhteydet kuin nor- 
maali OS/2 2.1. 

OS/2 2.1 for Windows maksaa 
levykeversiona 495 markkaa ja 
CD-ROMilla 450 markkaa. 


is/fcxcscft Microsoft 
pdiaemEll^ ^ 


Maailmalla huhuillaan, että oh- 
j el mi stoj ätt i M i c rosof t o n teh nyt 
Segan kanssa esisopimuksen 
Windowsin tapaisen käyttöliitty- 
män asentamiseen japanilaisyri- 
tyksen tuleviin mallistoihin. 

Microsoftin käyttöliittymää 
tarjoitaan ensisijaisesti 32-bitti- 


seen Saturn-peli koneeseen, jol- 
loin Segalta säästyisi omia kehi- 
tyskustannuksia. 

Jos nämä tiedot pitävät paik- 
kansa, Microsoft on jälleen lä- 
hempänä tavoitettaan ulottaa 
Windows myös pelikoneisiin. 


Ultra Sound 3D 

sai pelitukea 


A dvanced Gravis on ilmoitta- 
nut, että Psygnosiksen Hi- 
red Gun on ensi mmäi nen pel i , jo- 
ka tukee UltraSoundin Focal 
Point -tekniikkaan perustuvaa 
ko I mi u I ottei sta ääntä . 

Gravi si n suoranai nen ki I pai I ij a 
on Creative Labsin SoundBlaster 
ASP -korteissa käyttämä 
QSound, joka on myös saanut 
orastavaa tukea. 

Advanced Gravis on myös jul- 
kaissut listan peleistä, jotka tu- 


kevat suoraan UltraSoundia. Mu- 
kana ovat muun muassa Rebel 
Assault, Sim City Classic, Sim 
Farm Larry VI, ja Archon Ultra. 

Lisäksi kanadalainen ääni kort- 
ti valmistaja on sisällyttänyt tar- 
jontaansa uuden ääniajurin Me- 
ga-EM:n, jolla UltraSoundille 
saadaan tuki Roland SCC-l:lleeli 
General M idille sekä Roland MT- 
32:1 le. Päivitys on saatavissa esi- 
merkiksi Compuservesta. 
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Sound B las 

vihdoin Wave 
Table -aikaan 



Scxrri Biaster lfiASPja sen eri versiot eivät enää edusta Oeabven hoippu- 
man Istoa. IS^t terävirrpään kärkeen kiilaa yhtiön maalis-hLriikuLGsa markki- 
noille tiiefua VVäve Table -kortti. 


S ound Bl asteri a valmistava 
Creative Labs on pitkän 
odottelun jälkeen saanut val- 
mi i ksi yhti ön ensi mmäi sen Wave 
Table -ääni synteesiä hyödyntä- 
vän kortin. Sound Biaster AWE - 
n imeä kantava tuote käyttää mu- 
siikkialan ammatti pii reissä tun- 
nettua E -M un digitaalista signaa- 
liprosessoria ja sisältää perusko- 
koonpanossaan 512 kilotavua 
RAM -muisti a. 

Kyseessä on 32-ääninen ääni- 
kortti, jolla on 16-bittinen CD-ta- 
soinen stereoääni sekä toistossa 
että tallennuksessa. E -M un sig- 
naaliprosessorin vierestä löytyy 
I i säksi F M-taaj uussynteesi ä tuot- 
tava OPL-3-piiri, joka mahdollis- 
taa sataprosenttisen yhteensopi- 


vuuden muun muassa 
peleihin. 

Kortille on mahdutet- 
tu MultiCD-ohjain, joka 
antaa tuen Creativen, 

Mitsumi n ja Sonyn CD- 
ROM ei Ile. Se on General 
MIDI, Sound Biaster, 

M PC-2- ja Windows 3.1- 
yhteensopiva 

Se tulee myyntiin 
maali s-huhti kuussa ja maksaa 
ohjelmistoineen vajaat 3 000 
markkaa. 

Creati ve Labs toi mi i akti i vi ses- 
ti myös hai pakortti markki noilla. 
Yhtiö on nimittäin lähtenyt vas- 
taiskuun kloonivalmistajia vas- 
taan. T ai stel uväl i neeksi on otettu 
hinta. Niinpä suosittu 8-bittinen 


Sound Biaster Pro Basic SF mak- 
saa enää 850 markkaa. Kustan- 
nuksia on pystytty laskemaan sil- 
lä, ettei samassa paketissa ole 
enää koi mansi en vai mi staj i en ää- 
ni sovelluksia. 


Korttia maahantuova Toptro- 
nics lisää Basic-pakettiin suo- 
menkielisen ohjekirjan, suomen- 
kielisen FM Synth -sekvensseri n 
sekä Mi di soft Studio For Win- 
dowsin demon. 



Va Itiö va Ha Itä 
suopeutta atk:lle 


Suomi pääsi harvinaisen tapah- 
tuman keskuspaikaksi tammi- 
kuussa, jolloin helsinkiläinen lu- 
kio toimitti kaikin voimin Euroo- 
pan yhteishankkeena toteutetta- 
vaa Faxl-lehteä. 

Artikkelit kirjoitettiin pääosin 
ranskaksi. Muita käyttökieliä oli- 
vat englanti, saksa ja suomi. Leh- 
teä tehtiin Myllypuron lukion atk- 
luokassa. Suomalaisten jutut kä- 
sittelivät kotikielemme kauneim- 
pia sanoja, suomalaisia kaavo i Uu- 
mia, juhlapyhiä ja pakkoruotsia. 


Hyvää 

kannattaa 

0 d o tta a 

Ameri kkal ai Sten pel i vai mi staj i en 

1 upauksi sta i I menee, että 
Spectrumin Falcon 4.0 tulee ke- 
sällä, Interplayn Dungeon Master 

2 keväällä ja trekkareiden Starf- 
leet Academy myös keväällä. 


Muuta aineistoa Myllypuroon 
tuli eri puolilta Eurooppaa. Tai- 
ton jälkeen Fax! siirrettiin levy- 
kemuotoon, j a edessä oi i vai mi i n 
tuotteen palauttaminen kaikille 
lehtityöhön osallistuneille. 

Ranskassa vuonna 1989 perus- 
tetun lehden tukijoina Suomessa 
ovat Opetushallitus ja Sanoma- 
lehtien liitto. Myi lypurolaiset oli- 
vat j o ennen tätä vuotta osal I i stu- 
neet lehden toimintoihin ahke- 
rasti . 


Suuret odotukset kohdistuvat 
Originin Wing Commander -kol- 
moseen, joka tulee myyntiin ke- 
sällä. Samana ajankohtana kau- 
pasta pitäisi saada Mindscapen 
Liberation: Captive 2, Sierran 
Aces over Corea ja Originin inte- 
rakti i vi sena el okuvana mai nosta- 
ma Bioforge. 

Kevään lapsia ovat Oceanin 
avaruuspeli Inferno, Electronic 
Artsin SNN-21 Seawolf ja Do- 
markin Lords of Midnight. 


Kaikilla ihmisillä on oltava 
valmiudet käyttää apunaan 
atk:ta, korosti opetusministeri 
Riitta Uosukainen jakaessaan 
Suomen kuutta ensimmäistä tie- 
tokoneen ajokorttia. Hänen mu- 
kaansa Suomessa on miljoona 
aikuista, jotka eivät vielä ole ti e- 
totekni i kan hyväksi käyttäj i ä. 

Kortti liittyy jokamiehen tieto- 
tekniikkatutkintoon, jossa mita- 
taan alan tietojen osaamista. Mu- 
kana on 40 erilaista oppilaitosta 
ympäri Suomen. 

Tutkinto koostuu seitsemästä 
eri 1 1 isestä kokeesta, jotka voi tar- 
vittaessa käydä läpi yhdessä päi- 
vässä tai jaoteltuna useampaan 
päivään. 

Opetusministeri totesi aivan 
oikein ajokorttien luovutustilai- 
suudessa, että tietotekniikka ja 
tietokonelukutaito avaavat ovia 
uusille tiedon lähteille. Hänen 
mukaansa niiden hallitseminen 
kuuluu yleissivistykseen. 


AM D pääsee 
Intelin jäljille 

Amerikkalainen mikroval- 
mistaja Compaq on valin- 
nut AM D:n toiseksi mikroproses- 
sori toi mi ttajakseen Intelin lisäk- 
si. Päätös merkitsee prosessori- 
kilpailun vahvistumista ja hal- 
vempaa hi ntatasoa kul uttaj i 1 1 e. 

Compaq ottaa tarkkail tavak- 
seen AMD:n uusia, tulevia pro- 
sessori malleja ja tekee ostopää- 
töksensä tapauskohtaisesti. En- 
si mmäi set AM D-prosessori 1 1 a va- 
rustetut Compaqit ovat markki- 
noilla kesään mennessä. 

Compaq perustaa päätöksensä 
siihen, että se saa molempien 
prosessori vai mi staj i en avu 1 1 a 
mahdollisimman laaja-alaisen 
malliston, joka palvelee nykyistä 
paremmin markkinoiden erikois- 
tumista. 
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tuotu 



Applelta uusi 


Apple Computer, Inc. täy- 
dentää henki I ökohtai Sten 
tulostimeensa sarjaa Fine Print - 
tarkennustekni i kkaa käyttäväl I ä 
uudella 300 dpi:n kirjoittimella. 
Personal Laser VVriter 320 on tar- 
koitettu käyttäjille, joiden vaati- 
muksena on Post Script Level 2 - 
sivunkuvauskieli, pieni koko, 
mahdollisuus Local Taik -verk- 
kokäyttöön ja edul I i nen hi nta. 

Fine Print -tarkennustekni ikka 
parantaa ja tasoittaa laitteen tu- 
lostusjälkeä niin grafiikassa kuin 
Post Script ja True Type -teks- 


teissä perinteiseen 300 dpi -tulos- 
timen jälkeen verrattuna. Kirjoit- 
timen koneiston valmistaja on 
Canon. 

Kirjoi ttimeen on asennettu va- 
kiona Photo Grade -harmaasävy- 
ohjelma. Harmaasävyjen (max 91 
kpl) tulostuminen edellyttää kui- 
tenkin, että laitteen keskusmuis- 
ti, joka vakiona on 2 Mt, laajen- 
netaan 8 megatavuun. 

Kirjoittimen mukana toimite- 
taan 14 True Type -kirjasinper- 
hettä, yhteensä 39 leikkausta. 
Koneessa on sadan kappaleen 




kirjoitin 


A4-arkin syöttölaite sekä teline 
i rtopaperei den sekä ki rj ekuori en 
käsi syöttöä varten. 

Laitteen virrankulutus täyttää 
Yhdysvaltai n ympäri stöhal I i nnon 
E PA:n E nergy Star -vaati mukset. 
Virrankulutus tulostuksessa on 
120 vvattia, odotustilassa alle 10 
vvattia. 

Kirjoittimen arvioitu myynti- 
hinta suomenkielisin I ai teohj äi- 
min pysyttelee noin 8 000 mar- 
kan tuntumassa veroineen. Lisä- 
tietoja Apple Computer Finland 
Oy, puhelin (90) 502 1411. 


Turkulainen Tl MICRO on 
aloittanut TIMBRE-mikro- 
tieto koneiden maahan- 
tuonnin ja kokoonpanon. 
Tl M BRE -mallisto sisältää 
useita 486-mikromalleja 
VESA- ja PCI -väyläratkai- 
su! Ma, ja tarjolla on myös 
Pentium-malli. 

T urkul ai syhti ö kertoo, 
että tilauskohtaisen ko- 
koonpanon ansiosta mik- 
rot pystytään toimittamaan 
kaikilla mahdollisilla pro- 
sessori-, näytönohjain-, 
kiintolevy- ja keskusmuisti- 
vaihtoehdoilla. Tyylikkään 
näköinen minitornikotelo 
sisältää viisi massamuisti- 
paikkaa ja seitsemän kort- 



tipaikkaa sekä 230 watin 
Low N oi se -virtalähteen. 
Monitoreissa valittavina 
ovat 14", 15" ja 17". TIMBRE 
486SX VLB -mallit maksavat 
alkaen 8 390 markkaa, 

TIMBRE 486DX2-66 VLB:t 
alkaen 11 900 markkaa ja 
TIMBRE Pentium VLB:t al- 
kaen 16 590 markkaa. 

Maahantuoja myöntää 
kai ki 1 1 e mi kroi 1 1 e yhden vuo- 
den takuun. Toimitukset 
kaikkialle Suomeen suoraan 
maahantuoj alta li nj a-autol I a 
tai postitse. Lisätietoja Tl- 
MICRO Oy:stä, puhelin 
(921) 2514 278 ja telekopio 
(921) 2514 303. 


Tietoverkkopalvelujen 
suosio ennätyksellistä 


T el en ti etoverkon, T el eSam- 
mon, kokonaiskäyttö kas- 
voi viime vuonna 20 prosenttia. 
Vuonna 1993 Tel eSammon palve- 
luita käytettiin yhteensä yli 25 
miljoonaa minuuttia, kun vuonna 
1982 käyttöminuutteja oli 21,6 
miljoonaa. 

Tel eSammon käyttö kasvoi 
enemmän kuin koskaan aikai- 
semmin. Erityisesti yritysten vä- 
I i nen ti I aus- j s varausl i i kenne on 


kohonnut kaikkein nopeimmin. 
Se oli kokonaiskäytöstä 13,1 pro- 
senttia. 

T el eSammon käyttäj i ä ki i n- 
nostivat eniten pankkien tarjo- 
amat palvelut, joihin otettiin yh- 
teyksiä yli 50 prosenttia verkko- 
palvelun kokonaiskäytöstä. Seu- 
raavaksi suosituimpia olivat eri- 
laiset viestintä- ja viihdepalvelut 
(10,7 prosenttia ja 9,4 prosent- 
tia). 


TeleSammossa vuoden 1993 
ai kana käyttöönotettu nopea mo- 
deemi sarja 92924 (2400 - 14.400 
b/s) nousi vuoden aikana erittäin 
tärkeäksi yhteysmuodoksi. Noin 
25 prosentti a Tel eSampo-yhteyk- 
sistä vuoden loppupuolella tuli 
nopei 1 1 a modeemei 1 1 a. 

L i sät i etoj a Tel estä, pu hei i n 
(90) 92040 2113. 




Mikrobitin tuoteuutisosastolla esitellään 
uusia tuotteita. 

Otamme tuoteuutisia vastaan kaikilta maahan- 
tuojilta, valmistajilta ja ohjelmistotaloilta. Tuote- 
uutisia voi lähettää faksilla numeroon (90) 
125799 tai osoitteeseemme: Mikrobitti, Tuote- 
uutiset, PL 64, 00381 Helsinki. 


AldLEtUD 
markkinoille 
PliatpSyler 2-Ocn 

■ Aldus on saanut valmiiksi Pho- 
toStyler 2.0 Windowsin, jossa 
käyttömukavuus ja kuvankäsitte- 
I ytoi mi nnot ovat I i sääntyneet. 

PhotoStyler 2.0 on ainoa mark- 
kinoilla oleva kuvankäsittelyoh- 
jelma, jossa on värinkäsittelyjär- 
jestelmä täysin integroituneena. 
Kyseessä on Kodak Precision 
Color Management System 
(KCMS). KCMS:n ansiosta värit, 
jotka saadaan skannerilta näytöl- 
le ja tulostettua väritulostimelle 
tai värivedostuksessa, ovat yhtä- 
I äi set j a muuttumattomat. 

Uusi värinkäsittelyjärjestelmä 
varmistaa valmistajan mukaan 
sen, että värit kuvautuvat samal- 
la tavoin kaikista laitteista. Se 
merkitsee myös parasta mahdol- 
lista värintoistoa Kodak Pho- 
toCD:ltä tuoduissa kuvissa. 

J os kuvan teossa aiotaan käyt- 
tää esimerkiksi suodinta, on mah- 
dol I i sta esi katsel I a kaksi eri asetus- 
ta ja siten verrata kahta eri tulosta 
ennen kuin suodinta käytetään. 

PhotoStyler 2.0:ssa on aikai- 
sempaan verraten huomattavasti 
paremmat mahdol I i suudet vai itä 
ai uei ta j a el ementtej ä. Ohj el mas- 
sa voi käyttää maskia, jota jos- 
kus myös kutsutaan punakalvok- 
si. Sen avulla voi lisätä tai pois- 
taa valittuja alueita maalaustyö- 
kaluilla tai erilaisilla tehosteilla. 

Ohjelmassa on myös harjoi- 
tusikkuna, jota voidaan käyttää 
esimerkiksi silloin, kun halutaan 
kokeilla eri sävyjä ja pensseli n- 
paksuuksia. Kun tulos on halutun 
kaltainen, valitaan "Käytä", jol- 
loin muutokset siirtyvät kuvaan. 

PhotoStyler 2.0:ssa on pikako- 
mentopaletti ja työkalupakissa 
työkaluryhmä, joihin voi itse vali- 
ta komennot ja työkalut. Useita 
eri asetuksia voidaan tallentaa 
eri nimisinä ja käyttää niitä sen 
jälkeen erityyppisissä töissä. 

Lisätietoja Dava Oy:stä, puhe- 
lin. (90) 56161. Ml 
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ultim edia update 


■ Ääni kortti valmistajana tunnet- 
tu Media Vision on ryhtynyt 
myös j ui kaisemaan tarmokkaasti 
CD-ROM-nimikkeitä. Ensim- 
mäisinä Suomeen ehtivät digitaa- 
I i sta vi deota hyödyntävä toi mi n- 
tapeli Critical Path, suunnittelu- 
ja kalenteri ohjelma Planlt Ad- 
renaline sekä lapsille tarkoitettu 
Forever Grovving Garden. 

Critical Path kertoo kolman- 
nen maailmansodan jälkeisestä 
ajasta. Pääosassa on amerikka- 
lainen helikopteri lentäjä Kat, jo- 
ta pelaaja joutuu ohjaamaan sa- 
laperäisen kenraali Minhin saa- 
rel I a. Kai kki pel i kohtaukset ovat 
QuickTime-videopätkillä. Juoni 
etenee nopeasti, ja kuolema tu- 
lee eteen nopeammin kuin voi 
uskoa. 

Critical Path edustaa pelimaa- 
ilmassa uutta laatua. Parhainta 
ovat videot, joiden kulkuun pe- 
I aaj a pääsee vai kuttamaan omi 1 1 a 
ratkaisuillaan. 

Planlt Adrenaline on ajanhal- 
lintaan ja -suunnitteluun keskit- 
tyvä multimediatuote. Levylle on 
si säl I ytetty D rago n Systemsi n 
puheentunnistusohjel ma Tai k To 
plus sekä runsaasti värikuvia, vi- 


Qitical Ralfin päähenkilö makaa 
kLäjöbLEhihnalla. Edessä varma ttiicv 
ellei hihnaa saada pysäytetty. Peliä 
cat-jataan oikealla ja alhaalla näkyvil- 
lä vivulla ja painonapeilla. 
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deopätki ä, ti etoki I pai I ukysymyk- 
siäja mietelauseita. 

Planlt vie täysin asennettuna 
32 megatavua ki i ntol evyti I aa, 
mutta oman aikansa hallinnasta 
kiinnostuneelle se on var- 
teenotettava vaihtoehto. 

Forever Grovving Garden on 
lapsi Ile ja lapsenmielisille tarkoi- 
tettu puutarhan perustamisohjel- 


ma PC:lle. Kukat ja vihannekset 
kasvavat myös silloin, kun mikro 
on sammutettu. Samasta pak- 
kauksesta löytyy myös oikea sie- 
menpussi tulevaa retiisi satoa 
varten. Ohjel massa on yl i 300 eri- 
I ai sta puutarha-ani maati ota. 

L i säti etoj a Computer 2000:sta, 
puhelin (90) 887331 


Fuxflai menen 
kohtalonhetki 

■ Microsoft jatkaa klassisen mu- 
siikin huippusäveltäjien tuotan- 
non esittelyä CD-ROM -formaatis- 
sa. Listalla esiintyvät Beethoven, 
Mozart ja Stravinski, ja tuorein 
tulokas on Multimedia Schubert, 
jossa käydään läpi säveltäjän Die 
F orel I e -I aul ua j a -kvi ntettoa. 

Laulu kertoo purotaimenen 
kohtalonhetki stä pisaroivan pia- 
non säestyksellä. Samanniminen 
kvintetto on myöhemmin sävel- 
letty kamarimusiikkiteos. 

Levyn Pocket G uidessa voi 
kuuntelija käydä läpi musiikin 
eri osia yksitellen. Close Readin- 
gissa teos on nautittavissa alusta 
loppuun asiantuntevan kommen- 
toinnin ryydittämänä. A Classical 
Background kertoo yleisesti ka- 
marimusiikista, ja Inside Schu- 
berti ssa vai otetaan sävel täj än 
elämäntarinaa. 

Multimedia Schubert vaatii 
laitteistolta kohtuullisen paljon 
eli 4 megatavua RAM-muistia, ää- 
nikortin, CD-ROM -aseman ja 
mieluiten Super-VGA-näytön. Se 
sopii erittäin hyvin jokaisen klas- 
si sen musi i ki n ystävän I evykoko- 
el mi i n . T ätä musi i kki I aj i a vi erok- 
suvan kannattaa ainakin kerran 
kuunnella Die Forelle läpi ja yl- 
I ättyä myöntei sesti . 

Multimedia Schubert maksaa 
noin 600 markkaa. Lisätietoja on 
saatavissa Micros oft O y:stä, pu- 
helin (90) 525 501. QZ 3 


Beatles -filmi 
laserlevyllä 


■ Vuonna 1964 valmistunut 
Beatles-elokuva "A Hard Day's 
Night" on löytänyt tiensä CD- 
ROM il le. Tuottajana on musiik- 
ki sovelluksistaan tunnettu Voy- 
ager-yhtiö, joka on sovittanut 
liikkuvan kuvan QickTime for 
Wi ndovvsille. 

Levyllä on koko puolitoista- 
tuntinen elokuva lyhentämättö- 
mänä. Käyttäjällä on mahdolli- 
suus katsoa se alusta loppuun 
täydel I i sen käsi ki rj oi tusteksti n 
ryydittämänä, tai esimerkiksi 
kuunnella pelkästään elokuvan 
musiikkia. Kappaleet ovat taat- 


tua Beatles-tavaraa. Nimikappa- 
leen lisäksi levyltä löytyvät 
muun muassa Ali My Loving, If I 
F eli ja Can't Buy Me Love. 

Samalle levylle on mahdutettu 
otteita ohjaaja Richard Lesterin 
muista elokuvista sekä myös hä- 
nen haastattelunsa. Kriitikko Bru- 
ce E der puolestaan kertoo syväl- 
I i semmi n The Beatl es -i I mi östä. 

Tämä tuote vaati i toi miakseen 
vähintään 486SX-25-mi kron ja 
neljä megatavua RAM-muistia. 
Se maksaa 300 markkaa. Lisätie- 
toja Dispenseristä, puhelin (90) 
409 373. 


A HiVitJi DAY 1 ® 



NIQIIT 


.-H rrcrJiT HXgjU h m h Lltt fHmr Hhik a' 

n 11 KVUriMftiliM trt»EE4btJ EU |b*j|l#t Wlni 
- J _ ■ I . i ' E {HU-ElE:LhJiU-ly CuMuliKli le' - jIl 

Tiiu ptclo^ua. iui i:i Elu-icii^f -TliCi-y 
IhniLCUT - «litrfi -hmm Uliini Hi \\si fiini r-Lih 
134 E IJ H\: hvIiraUu ik äMfrltfihEu '.iT jiml 
>it. iidkLj El lätfckfii. IV I AI flEl kft* n*:h ei' 
htfl UMM&4 t-:iA hVcj HMiH UtilL Imlifl Injifcd 
r-jr htffc&LM lii >4dH' iihlh Ibd r*«T 

gll uim il i lj - 1 f MW 


MIKROBITTI 3/94 


23 
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uden mikron han- 
kinta ei ole help- 

L pÄ. Tarjolla on 
niHi lukuisia vaih- 
toehtoja, että mik- 
roihin perehtymättömältä 
uhkaa mennä sormi suu- 
hun. J os laitteiden han- 
kinnassa pyytää apua tut- 
tavilta tai työtovereilta, 
saa runsaasti teknisen 
tuntuisia ja ristiriitaisia 
neuvoja ja ohjeita. Epä- 
varmuus siitä, kuinka te- 
hokas laitteen tulisi oi la ja 
alan nopea kehitys paina- 
vat hankintapäätöstä 
alunperin aiottua tehok- 
kaamman laitteen puo- 
leen. Ostaapa kuinka te- 
hokkaan mikron tahansa, kolmen - viiden 
vuoden kuluttua se on vanhentunut ja hi- 
das kapistus. 

Yksityiskäyttöön hankitaan mikroja mai- 
nosten perusteella. Varovainen kuluttaja 
haluaa myös tutustua alan lehdistön kom- 
menttei hi n j a testei hi n, j otka koskevat har- 
kinnan kohteena olevia tuotteita. Tavalli- 
nen mikroilija ostaa valmiita mikropaket- 
teja, joissa on kaikki tarpeellinen mukana 
valmiiksi asennettuna. Kokenut harrastaja 
voi koota edullisen ja itseään miellyttävän 
kokonaisuuden ostamalla mikron toimin- 
nalliset osat (näyttö, kiintolevy, emolevy 
jne...) kunkin erikseen sieltä, missä 
hinta/laatu-suhde on miellyttävin. 

Valitsimme vertailuumme kahdeksan 
paljon myytyä ja mainostettua alle 10 000 
markan konepakettia. Nämä ovat koneita, 
joita mikron tarvitsijat ostavat. Kaikki ko- 
neet on varustettu 25 megahertsi n 486SX- 
prosessorilla ja niissä on mukana vakavan 
käytön vaatima perusvarustus: neljä mega- 
tavua muistia, 14- tai 15-tuumainen näyttö, 
hiiri, näppäimistö, 85 - 250 megatavuinen 
kiintolevy sekä käyttöjärjestelmä ja Win- 
dows. 

Lisämausteena testasimme myös Mikro- 
bitin (1/94) oman rakentel u projekti - 
mikron, joka vastaa varustelultaan vertai- 
lun muita laitteita. 


Tehoa tarvitaan 

Vaikka mikrojen suorituskyky on kasvanut 
PC:n ja AT:n ajoista monikymmenkertai- 
seksi, ei niiden käytännöllinen suorituste- 
ho ole suinkaan kasvanut samassa tahdis- 
sa. Tehoni isäys häviää nykyisten ohjel- 
mien raskauteen ja massiivi suuteen. Jos 
käyttäi si mme edel I een takavuosi en yksi n- 
kertaisia DOS-ohjelmia, ne toimisivat ny- 
kyisillä mikroilla käsittämättömällä nopeu- 
della. 

Windows-ohjelmat sekä useat DOS-pelit 
asettavat mikron suorituskyvylle kovat 
vaatimukset. Microsoftin mukaan Win- 


dowsille riittää jo 386SX- 
mikro ja pari megatavua 
muistia. Käytännössä asia 
on kuitenkin hieman toi- 
sin. Kävellen toki pääsee 
perille, mutta harva haluaa 
kävellä päivittäin Helsin- 
gistä Hämeenlinnaan. 

M i n i mi var ustu ksel I a 
saadaan itse Windows 
käyntiin, mutta yhdenkin 
täysi pai noi sen sovel I usoh- 
jelman käynnistäminen 
uhkaa jo tukehduttaa ko- 
neen. Monipuolisen ja ras- 
kaan ohjelman käyttämi- 
nen panee käyttäjän tuon 
tuosta rummuttamaan 
pöytää sormillaan. 

Wi ndows-käyttöön han- 
kittavan koneen tulee käytännön koke- 
musten perusteella olla vähintään 486SX- 
luokkaa. Muistiakin vaaditaan vähintään 
neljä, mieluummin kahdeksan megatavua. 

UUsi perusluokka 

Tällä hetkellä PC-mikrojen tarjonnassa 
486SX-koneet muodostavat perusluokan. 
Vanhemmat 386SX- ja 386DX-mikrot ovat 
riittävän suorituskykyisiä vain, jos tyydy- 
tään pelkästään DOS-ohjelmien käyttöön. 

Suurista valmistumääristä ja valmista- 
jien välisestä kilpailusta johtuen SX-pro- 
sessorien yksikköhinta on saatu puriste- 
tuksi hyvin alhaiseksi. 486SX-prosessori n 
hinta yksin kappalein ostettuna on 600 - 
700 markkaa, kun vastaavan DX-prosesso- 
rin hinta on kolminkertainen. 

Kai kkei n tehokkai mmat 486-prosessorit, 
esi merki ksi 66-megahertsi nen 486DX2 
maksaa jo yli 4 000 markkaa, joten proses- 
sorin osuus koko mikron hinnasta on huo- 
mattava. 

486SX-prosessori eroaa DX-prosessoris- 
ta vai n si i nä, että si itä puuttuu matemati i k- 
kaprosessori n ominaisuudet. 486SX tarjo- 
aa hintaansa nähden erinomaisen suoritus- 
kyvyn. Ainoastaan raskasta laskentaa vaa- 
tivat ohjelmat hyötyvät erillisestä aritme- 
tiikkaprosessorista. Tavallisen käyttäjän 
kannalta 486SX-mikro vastaa 486DX-mik- 
roa, jos muu varustus on samaa tasoa. 

Tasapainoinen kokonaisuus 

Vaikka kaikki vertailumme mikrot myy- 
dään käyttövalmiina paketteina, niiden va- 
rustel utaso vai htel ee mel koi sesti . Pääl I i si n 
puolin tarkasteltuna erot ovat pieniä, mut- 
ta lähempi tutkailu tuo esiin selviä eroja 
laitteiden ja varusteiden välillä. Monasti 
konepaketin useimmat osat ovat hyviä, 
mutta jokin komponenteista jää suoritus- 
kyvyltään muita heikommaksi, ja jo yhden- 
kin heikon lenkin liittäminen ketjuun hei- 
kentää koko laitteiston ominaisuuksia. 


Lyhyesti 

Vuoden 1994 perus mikro 
on 486SX. Sen suoritusky- 
ky on tavalliselle nikroilijalle 
riittävä. Nykyaikaisia ohjel- 
mia ei kannata käyttää hi- 
taammalla PC : Mä ja no- 
peamman mikron teho on 
turhan kallista. 486SX myy- 
dään yleensä valmiina pa- 
kettina, jossa on kaikki käyt- 
tönottossa tarpeellinen mu- 
kana. Merkkikohtaisen valin- 
nan määräävät hinta ja hen- 
kilökohtaiset arvostukset. 
Oleellista on pitää mieles- 
sä, että kokonaisuus on yh- 
tä hyvä kuin paketin heikoin 
lenkki. 


S\a 33neE07Bftaä 

■ 486SX-mikroja tarjotaan sekä 25-, että 
33-megahertsin SX-prosessorilla varustet- 
tuina. Näiden hintaero on 0 - 500 markkaa 
ja nopeusero noin 30 prosenttia. J oskus 25 
megahertsin 486SX-prosessoreita käyte- 
tään 33 megahertsin taajuudella. Nykyai- 
kaisissa emolevyissä kellotaajuuden nosta- 
minen käy helposti vain sil tausta muutta- 
malla. Jotkut mikrojen myyjät ilmoittavat 
reilusti myyvänsä laitteita, joiden proses- 
soreita yl i kel I otetaan. 

Yli keli ottamisessa on omat vaaransa. 
Prosessorin käyttäminen nimellistä suu- 
remmilla kellotaajuuksilla saa sen kuume- 
nemaan normaalia enemmän. Tätä proses- 
sori ei välttämättä kestä, vaan kieltäytyy 
käynnistymästä tai kuumennuttuaan lak- 
kaa toimimasta. 

Yli keli ottaminen edellyttääkin aina, että 
koneen jäähdytys toimii moitteetta ja li- 
säksi prosessorin jäähdytystä on aina te- 
hostettava erikseen. Prosessorin lisäjääh- 
dytyksen voi hoitaa parilla tavalla. Noin sa- 
dan markan hintaan on saatavana proses- 
sorin pintaan vahvalla tarralla kiinnittyvä 
jäähdytysri vasto ja hieman kalliimmalla 
pienoistuulettimella varustettu ri vasto, jo- 
ka napsautetaan prosessorin päälle. 

Prosessorin valmistaja ei takaa sen toi- 
mivuutta muulla kuin ilmoitetulla kellotaa- 
juudella. Koska tavaili siä Intel -prosessorei- 
ta ei ole tarkoitettu loppukäyttäjän asen- 
nettaviksi, ei niillä ole erillistä takuuta. 
E ri 1 1 iset Overdri ve-päi vitysprosessorit taas 
on tarkoitettukin käyttäjän asennettaviksi 
ja niille Intel myöntää viiden vuoden ta- 
kuun. 

J os prosessori lakkaa toimimasta, on ko- 
konaan myyjän ja asiakkaan välinen asia 
kuka vahingon korvaa. J os mikro myydään 
valmiiksi yli keli otettuna, on myyjä vas- 
tuussa mahdol I i si sta prosessori n toi mi nta- 
häiri öistä. Jos koneen ostaja yli kel lottaa 
konettaan, hän ottaa tietoisen riskin ja voi 
pahimmassa tapauksessa varautua hankki- 
maan uuden prosessorin omalla kustan- 
nuksellaan. 

Intel -prosessoreiden maahantuoja, Com- 
puter 2000 Finland Oy kertoo että he pys- 
tyvät tarvittaessa selvittämään onko pro- 
sessorin rikkoutuminen aiheutunut liialli- 
sesta yl i kuumenemisesta. 



ivicrotechissa on käytetty merkillistä yhcisbelrrää: 
pintalirtaasprasessori on juotettu piiri levynpalaari 
jossa on piikit; ja tämä on painettu normaaliin 
486- kantaan. Luotettavampi ratkaisu olisi käyttää 
tavallista kannalle painettavaa prosessoria. 
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Vertailussa kahdeksan 486SX-pakettia 



Perinteisen kai Utti rre n karvaa yhä leeaimin piezo-piippari. Sen äänen laatu ei ole yhtä 


J os laitepaketin jonkin osasen suoritus- 
kyky osoittautuu lyhyen ajan kuluessa 
epätyydyttäväksi, voi sen korvaaminen tul- 
la kalliiksi. Ehkä sittenkin olisi kannatta- 
nut sijoittaa hanki ntavaiheessa enemmän 
rahaa ja välttyä tarpeettoman aikaiselta 
päivittämiseltä. 

Näytöllä ja ohjaimella 
SLui merkitys 

Konepakettien mukana myydään 14- tai 
15-tuumaisia näyttöjä. Niiden säätömah- 
dol li suuksi ssa, kuvan koossa ja laadussa 
on suuria eroja. Vertailun heikoimmilla 
näytöillä ei kukaan viitsisi työskennellä 
pitkään ja parhaimpien näyttöjen kuvan- 
laadussa olisi monella nimekkäälläkin näy- 
tönvalmistajalla oppimista. 

14-tuumaisella näytöllä voidaan käyttää 
800 x 600 kuvapisteen tarkkuutta, laaduk- 
kaalla viisitoistatuumaisella voidaan käyt- 
tää myös 1024 x 768 tarkkuutta. Windows- 
käytössä suuremmalla tarkkuudella saa- 
daan terävämpi kuva ja näytölle mahtu- 
maan enemmän tietoa. 

Kai ki ssa vertai I un konei ssa on ki i hdytet- 
ty näytönohjain. Myös näytönohjaimissa 
on eroja. Näytönohjaimen osalta vertailun 
suurimmat suori tuskykyerot ovat lähes 
kymmenkertaisia, ja jotkut kykenevät 
näyttämään 256 värin sijasta 65 536 tai jo- 
pa 16,8 miljoonaa väriä. 



IBMn emolevyltä löytyi viime hetkellä tehtyjä kor- 
jatAcsia. Tavanomaisten leppyi arkojen lisäksi kyt- 
kentään on lisätty peräti yksi mikropiiri, joka roik- 
kuu emolevyllä juutasten varassa. 



Gttekin prosessori on jäähctytetty. Takuu ratkeaa, 
jos jäähctytyselemertin irroittaa tyyppi merkinnän 
tarkistamiseksi. 


hyvä kun tavallisen kai Utti men 

Näytönohjaimen nopeus ei ole sen ainoa 
ominaisuus. Yhtä tärkeä on sen tuottaman 
kuvan laatu, jonka tul isi taata terävyydeltään 
ja väreiltään laadukas ja välkkymätön kuva. 

Näyttö ja näytönohjain muodostavat ai- 
na parin, jonka tulisi sopia hyvin yhteen. 
Heikkolaatuinen ohjain ei salli laadukkaan 
näytön ominaisuuksien päästä oikeuksiin- 
sa, eikä loistavakaan ohjain kykene tai ko- 
maan erinomaista kuvaa heikkolaatuiseen 
kuvaputkeen. 

Vertailun kaikissa näytöissä oli mukana 
kääntöjalusta, joka helpottaa näytön suun- 
tausta ja asennon säätöä. Osa jalustoista 
on kiinteästi kiinnitetty näyttöön, osa innoi- 
tettavissa. Suositeltavaa olisi, että jalusta 
olisi i soitettavissa, mutta sen kiinnitys ei 
saa olla niin heppoinen, että se putoaa 
näyttöä nostettaessa. 

Kiiltelevissä eroja 

Mikro paketti en mukana toimitetaan yleen- 
sä noin sadan - kahdensadan megatavun 
kokoinen kiintolevy. Pieni levy riittää käyt- 
töjärjestelmälle, Windowsille, muutamalle 
hyötyohjelmalla sekä parille pelille. Tilaa 
jää vielä jonkin verran työtiedostoillekin - 
mutta vai n j oksi ki n ai kaa. 

Parhaimmillaan saattaa paketti mi kron 
kiintolevyn koko ylittää 200 megatavua. 
Koska isomman levyn valitseminen osto- 
vaiheessa nostaa vain vähän kokonaishin- 
taa, kannattaa jo heti alkuun hankkia sel- 
lainen. Levyn vaihtaminen myöhemmin. 



Gttekissa ja Mcrotechissä näyttöjen säädöt aat 
vaati rrattanrat ja epäergonorriset Edessä on vain 
kontrastin ja kirkkauden säätö. Kuuan kohcSstus- 
säädöt on piilotettu näytön taakse^ ja halvoille 
näytöille tyypilliseen tapaan kuuan leveyden säätö 
puuttuu kokonaan. 


tai uuden levyn hankkiminen vanhan rin- 
nalle on kalliimpi vaihtoehto. 

Kiintolevyistä puhuttaessa mainitaan 
usein tiedon hakuaika kiintolevyltä. Ha- 
kuajan merkitystä ei pidä liioitella, sillä ko- 
neen mukana tuleva Smartdrive-levyväli- 
muisti ohjelma tasaa erilaisten kiintolevy- 
jen nopeuseroja. 

LaajemEvaraa 

Testi laitteiden päivitys- ja laajennusmah- 
dollisuudet vai htel evät. Parhaiten päivitet- 
tävissä on sellainen mikro, jossa on tilava 
kotelo, monta laajennuskortti- ja massa- 
muistipaikkaa vapaana sekä mahdollisuus 
vaihtaa prosessori ilman työkaluja. 

Merkki mikrojen rakenne on usein koti- 
maassa koottuja integroidumpi. Käytän- 
nössä tämä tarkoittaa sitä, että kiintolevy- 
jä levykeasemaohjaimen, näytönohjaimen 
sekä sarja- ja rinnakkaisporttien vaatimat 
piiri sarjat ja liittimet on suoraan yhdistetty 
emolevyyn. J os jokin näin rakennetun lait- 
teen osakomponenteista vioittuu, voi kor- 
jaaminen pahimmillaan merkitä koko 
emolevyn vaihtoa. Täysin erillisin laajen- 
nuskortein toteutetussa laitteessa voidaan 
vioittunut kortti yksinkertaisesti korvata 
uudella. 

Yleensä laajennustarpeet kohdistuvat 
äänikorttiin tai CD-ROM -asemaan sekä 
modeemi i n. Toi sen I evykeaseman tai ki i n- 
tolevyn lisääminen onkin jo visaisempi jut- 
tu, sillä pienimpiin kotelohin ne eivät CD- 



lESVtn G31A näytössä en eriten säätöjä, ja necuat 
digitaalisia. Kuv/an paikan ja kokosäätöjen lisäksi 
voidaan trapetsi- ja tymyrivääristyrriä korjata, se- 
kä säätää vän^ä. 
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Dlcjrtal, Artra, Unisys ja IBM käyttävät emolevyjä, 
jossa lähes kaikki on integroitu emolevylle^ Tulok- 
sena on sisältä selkeän näköinen laite. 



I PS: n tilava kotelo antaa sisältä sekaisen vaikutel- 
man. Samaa vikaa on nvcs Gdtekissa. 


ROM -aseman lisäksi mahdu. Kaikki eivät 
tarvitse laajennettavuutta tai päivitettä- 
vyyttä ja heille pienikokoinen kotelo on 
sopiva ratkaisu. 

Kaikkiin vertailun mikroihin voi vaihtaa 
tehokkaamman prosessorin, eli tehontar- 
peen kasvaessa SX-prosessori n tilalle voi 
vaivatta istuttaa DX2-prosessori n, tulevai- 
suudessa ehkä myös Pentiumin päivitys- 
version, P24T: n. EZQ 


|SännittEBnni 9 

Vertailimme mikrojen nopeutta sovellusoh- 
jelmilla ja erityisillä testiohjelmilla. Prosesso- 
reiden raa'assa nopeudessa ei ole eroja, sil- 
lä kaikissa vertailun mikroissa on sama pro- 
sessori ja kellotaajuus. Prosessorin ulkoista 
välimuistia oli kahdessa mikrossa, mutta sen 
vaikutus nopeuteen on erittäin vähäinen. 
Pääpaino mittauksissa annettiinkin sovellus- 
ohjelmilla mitattuihin nopeuksiin. 

Käytännön nopeutta kuvaavat testit ovat 
W i ndows-sovel I ustestit. N e koostuvat teks- 
tinkäsittely-, taulukkolaskenta- ja, tieto- 
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kantaohjelmilla ajetuista testeistä. Erot 
testeissä syntyvät kiintolevyn ja näytönohjai- 
men nopeuden eroista. 

VVinmark-testi on Windows-näytönohjain- 
testi. Mitä suurempi lukema sen parempi tu- 
los. Mittaukset tehtiin 800 x 600 -tilassa 
256 värillä. Jos tuloksia halutaan vertailla 
muihin mikroihin, pitää vertailla samalla tark- 
kuudella ja samalla värien määrällä ajettuja 
testejä. 

Microtechin saama tulos erityisesti tieto- 
kantatestissä on muita parempi, koska ko- 
neen mukana toimitetaan uusin Windows 
versio 3.11. Tässä versiossa on nopeutettu 
tiedostonkäsittelyä. 


TAULU KKOLAS KE NTA 
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SanedGajatö<riil<fcao 

BIOS E^bc I rfxJ/dJpU: BCScnsactjdnieto jd<acnlännTrätited<onBanpeBesscria 
M~tH3TBcpvu-Scn^rrTBcnhäpcnrTa vällää jcEkon aFs sadevaBCScnailevnä vatia verha J äs- 
säkin LLamrrtBsa kerässä BCSn va u_äa rraEhErtLCjalta ssetaktela laykkeälä Missä kanassa 
BCSvacfeanu-äaveinBCS-piriä vahtan^la XäänanBCSnrrahctllisesti ähaJtanriacn^ma 
es nokiksi c±jUnion saroista juniUiaidta anasaäokijai4nvak6ayhdstäavernTu_rälaBQ 
SinlaEtäSy^yetä cn^nta vätiäähäpdtsn sillä dtJtäe käytä B>loun BCSa kraesan BCSn 
vusälU<uvrl£ht3anjaLBsayleanEälnäi käyrristyksanyhti^cfessä 

HaEt-BCScnBCS jckavdcfeanchjtenrallissäi paVttää ts uria rraäna-tugäta saäavdla lejyk 
kBälä Käsolisäidcja kdncfeEta BCS 

UarittäuNEytätdmtvd nmnaäisti vantitelyyntaikkLeteanaEti. KLnr^töntä<riikkaQ riitä es 
nokiksi 1CP4 x 7U3 pstean takkotaan käytetään uran IcrritLöÖriikkaa KLva pintetään kä> 
cfessacssBsa ananjckatönanveekaivi, säntää la kdercksäla jäjtelejäänadt rivit Laritetti j ka 
tee deyhte säkää kun lanittantetcn ekä sitä SLCätiälajätkuvean käyttöön IxnitLksesta katco 
yteansätaejtLCten päässä deva kirjani (Irtslao^. 

ivfecptja läldt ivtecp^xj di M takeitta rdn niijacreatavOi (takallaan lC435^5tavca ) Tau 
en ti drkansssa käyttely nitta>ksikkä yrt^an taxxn rrahtuj yksi runoota yksi kirjan Mcptan 


vaykakkeä käytetään sä<ätitenkanBan mustin tettä kiirtdevyn kncöta puoltaessa Kldavudi kt 
takdllaa 1CP4 tavia 



tyiä cnirasLLksia cxet takkaa vrikistystagaa vai on rraaäja muistin rräää sää rncpEus ISäyA 
tnnckjärressa en ai "tilejä’. "Tilä takdtlad: takkodai väian rräään ja virkiätystagaeten yhv 
dsteniä jcita en iBäta 

KLnvatellsannihntakkakainräytändiänpyötyy, takdtetaan mnäakoveEkapstetlä ja mrrv 
tä<o pydtypstetJtä ehjän pystyy tuälarraan näytöle Yleansä näytitääte rg ottaa SLuimrran takt 


kuxtm 



tä kakEanp virkistyätSEjees stä paorpi kua H/ä ja väkkyrräön kua saavutetaan verita lO 
l aisin virkisbyötaEjLLCÖIa FÖkksJoana ote: lerriteti t (irt&laaacD virkistyetagiLCÖ; jdlan kua 
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Vertailussa kahdeksan 48 6SX-pakettia 



Arbra 


Malli 


Sprinta 2 

Hinta 


9 990 mk 

Edustaja 


Computer 2000 

Puhelin 


(90) 887331 

Takuu 


12 kk 

H uoltopisteet 


1 

BIOS 



Valmistaja 


Acer, 1991 

Päivitettävissä 


piiriä vaihtamalla 

Välimuisti 


- 

Korkeintaan 


256 kt 

Muisti 


4 Mt 

Moduuleja 


muisti emolevyllä 

Moduulin koko 

1 Mt, 4 Mt tai 16 Mt 

Moduulipaikkoja 


2 kpl 

Moduulityyppi 

pitkä SIMM (72-pin) 

Kiintolevy 



Merkki 


IBM (Conner) 

Malli 


H3171-A2 

Koko 


163 Mt 

Näyttö 



Merkki 


Ambra 

Malli 


SVGA 

Koko 


14 tuumaa 

Kuva-ala 


13,0 tuumaa 

640 x480 


60 Hz 

800 x600 


56 Hz 

1024 x 768 


87 Hz i 

Näytönohjain 



Sijainti 

integroitu emolevylle 

Väylä 


ISA 

Piirisarja 


Cirrus 5424 

Muisti / laajennettavissa 

512 kt/ 1 Mt 

Värien määrä 



640 x480 


256 

800 x600 


256 

1024 x 768 


16 

Kotelo 



Mitat (1 xs xk) 

35 x40,5 x 10,5 cm 

P24T-kanta 


kyllä 

Prosessori inoitettavissa 

kyllä 

Laajennuspaikat (vapaat) 

8- / 16-bittiset 


- / 3 (3) 

Paikallisväylä 


- 

CD-ROM (5,25") 


kyllä 



Dgtal 


Malli 

DEC pc LPV 425SX 

Hinta 


10 500 mk 

Edustaja 


Digital Oy 

Puhelin 


(90) 43441 

Takuu 


36 kk 

Huoltopisteet 


13 

BIOS 



Valmistaja 


Phoenix 1993 

Päivitettävissä 


piiriä vaihtamalla 

Välimuisti 


128 kt 

Korkeintaan 


256 kt 

Muisti 


4 Mt 

Moduuleja 


1 kpl / 4 Mt 

Moduulin koko 


4 Mttai 16 Mt 

Moduulipaikkoja 


4 kpl 

Moduulityyppi 

pitkä SIMM (72-pin) 

Kiintolevy 



Merkki 


Q uantum 

Malli 


ELS170A 

Koko 


162 Mt 

Näyttö 



Merkki 


Digital 

Malli 


PCXBV-BC 

Koko 


15 tuumaa 

Kuva-ala 


14,1 tuumaa 

640 x480 


72 Hz 

800 x600 


72 Hz 

1024x768 


72 Hz 

Näytönohjain 



Sijainti 

integroitu emolevylle 

Väylä 


Paikallisväylä 

Piirisarja 


S3 86C805 

Muisti / laajennettavissa 

1 Mt/ - 

Värien määrä 



640 x480 


16,7 rnilj. 

800x600 


65536 

1024x768 


256 

Kotelo 



Mitat (1 xs xk) 


41 x40 x9,5 cm 

P24T-kanta 


- 

Prosessori irrotettavissa 

kyllä 

Laajennuspaikat (vapaat) 

8- / 16-bittiset 


- / 3 (3) 

Paikallisväylä 


- 

CD-ROM (5,25") 


- 



IBM 


Malli PS/Value Point 486SX/25 

Hinta 


10 795 mk 

Edustaja 


IBM Oy 

Puhelin 


(90) 4591 

Takuu 


12 kk 

Huoltopisteet 


kymrneniä 

BIOS 



Valmistaja 


IBM, 1993 

Päivitettävissä 


ohjelmallisesti 

Välimuisti 


- 

Korkeintaan 


- 

Muisti 


4 Mt 

Moduuleja 


1 kpl / 4 Mt 

Moduulin koko 


4 Mt 

M od uul i pai kkoja 


4 kpl 

Moduulityyppi 

pitkä SIMM (72-pin) 

Kiintolevy 



Merkki 


Q uantum 

Malli 


ELS127A 

Koko 


122 Mt 

Näyttö 



Merkki 


IBM 

Malli 


6314 

Koko 


14 tuumaa 

Kuva-ala 


13,1 tuumaa 

640 x480 


75 Hz 

800 x600 


72 Hz 

1024x768 


72 Hz 

Näytönohjain 



Sijainti 

integroitu emolevylle 

Väylä 


Paikallisväylä 

Piirisarja 


Cirrus 5428 

Muisti / laajennettavissa 

512 kt / 1 Mt 

Värien määrä 



640 x480 


256 

800x600 


256 

1024x768 


- 

Kotelo 



Mitat (1 xs xk) 

36 x42 x 12,5 cm 

P24T-kanta 


- 

Prosessori irroitettavissa 

ei 

Laajennuspaikat (vapaat) 


8- / 16-bittiset 


- / 3 (3) 

Paikallisväylä 


- 

CD-ROM (5,25") 


kyllä 



Malli 


486SX/25 VLB 

Hinta 


8 590 mk 

Edustaja 


IPS Systems Oy 

Puhelin 


(90) 4771215 

Takuu 


12 kk 

Huoltopisteet 


2 

BIOS 



Valmistaja 


AMI, 1992 

Päivitettävissä 


piiriä vaihtamalla 

Välimuisti 


128 kt 

Korkeintaan 


256 kt 

Muisti 


4 Mt 

Moduuleja 


4 kpl / 1 Mt 

Moduulin koko 

256 kt, 1 Mttai 4 Mt 

Moduulipaikkoja 


8 kpl 

Moduulityyppi 


SIMM 

Kiintolevy 



Merkki 

Conner Peripherals 

Malli 


CFS210A 

Koko 


203 Mt 

Näyttö 



Merkki 


Philips 

Malli 


7CM5279 

Koko 


14 tuumaa 

Kuva-ala 


13,2 tuumaa 

640 x480 


60 Hz 

800 x600 


56 Hz 

1024 x768 


87 Hz i 

Näytönohjain 



Sijainti 


laajennuskortilla 

Väylä 


Paikallisväylä 

Piirisarja 


Cirrus 5428 

Muisti / laajennettavissa 

1 Mt/ 2 Mt 

Värien määrä 



640 x480 


65536 

800x600 


256 

1024 x768 


16 

Kotelo 



Mitat (1 xs xk) 


18 x42 x34 cm 

P24T-kanta 


kyllä 

Prosessori irroitettavissa 

kyllä, ZIF 

Laajennuspaikat (vapaat) 

8- / 16-bittiset 


- / 4 (3) 

Paikallisväylä 


2(1) 

CD-ROM (5,25") 


2 


H Ambran kotelon ja näytön väri on eri- 
koinen. Näppäimistö on pienikokoinen 
ja sen tuntuma on omalaatuinen, mutta 
siinä on tavallista pidempi johto. Levy- 
keasema on sijoitettu liian syvälle, kor- 
pun joutuu tunkemaan sisään sormen- 
päillä. Ambra sai grafiikkatesteissä 
huonoimmat tulokset. Syynä tähän on 
Cirrus 5424 -näytönohjain, joka on jo 
vanhentunutta tekniikkaa. Ambran ko- 
telo on helppo avata, se on kiinni vain 
kahdella ruuvilla. Sisältä laite on siisti ja 
selkeä, joten lisäkorttien asentaminen 
onnistuu helposti. Kotelo on tosin liian- 
kin pelkistetty, siinä ei ollut sähköliitän- 
tää näytölle, mikä tarkoittaa että sekä 
näyttö- että kone vaativat oman sähkö- 
pistokkeen. Reset-kytkintä ei myöskään 
ole. Ambran kokoonpanoon voi valita 
joko SuperVGA tai UltraVGA näytön. 
J älkimmäinen tukee lomitta mattomana 
1024 x 768 tilaa, SuperVGA pystyy 
1024 x768 tarkkuustilaan vain lomitet- 
tuna. 


■ Digitalin näytön kuva on terävä. Testi- 
yksilön kirkkaus- ja kontrastisäädöissä 
oli kuitenkin toivomisen varaa, sillä ku- 
van pohjaa ei saa sädettyä tarpeeksi 
mustaksi. Testin koneisiin pyydettiin 
14-tuuman näytöt, mutta 15-tuumainen 
Digitalin näyttö otettiin mukaan, koska 
Digital ei käytännössä juuri toimita 14- 
tuumaisia näyttöjä sillä hintaero on hy- 
vin pieni. Digitalin matala kotelo on siis- 
ti ja selkeä sekä sisältä että ulkoa. Liitti- 
met on selkeästi merkitty, koteloa ei ole 
vaikea avata, ja lisäkorttien tai lisämuis- 
tin asentaminen on helppoa. Sen sijaan 
näytölle tarkoitettu sähköliitäntä osoit- 
tautui niin löysäksi, että näytön virtajoh- 
to pysyi siinä hädin tuskin kiinni. Multi- 
mediamikroa havittelevan kannattaa 
huomata, että Digital oli vertailun ainoa 
mikro, johon ei mahdu CD-ROM-ase- 
maa. Lisäkorteille on sen sijaan kolme 
paikkaa, ei kuitenkaan paikallisväyläli- 
säkorteille. Näytönohjain osoittautui yh- 
deksi nopeimmista. 


■ lBM:n näppäimistö on iso, painava ja 
lonksuva, mutta omalla tavallaan muka- 
va. Kotelo on kompakti, sen avaami- 
seen ei tarvita lainkaan ruuvimeisseliä. 
Liittimet on selkeästi merkitty, mutta 
näytölle ei ole erillistä sähköliitäntää. 
Kaikki kaapelit ovat erittäin pitkiä. 
IB Missä on ainoana kunnon suomen- 
kieliset käsikirjat laitteistosta. Näyttö on 
testin parhaita. Säädöt ovat digitaali- 
set, ja muita monipuolisemmat. Kiinto- 
levylle oli valmiiksi asennettu näytönoh- 
jaimen vaatimat ajurit, ja Windowsin 
asennusohjelma osasi jopa ilmoittaa 
mistä hakemistopolusta ajurit löytyvät. 
Näytönohjain on nopea, mutta häviää 
Digitalille, Microtechille, Octekille ja 
Unisysille. IBM on testin mikroista ai- 
noa, jossa BIOS on päivitettävissä oh- 
jelmallisesti. Samoin se on ainoa, jossa 
BIOS on suomenkielinen. 


■ IPS on Suomessa koottu mikro. Ko- 
telona on käytetty minitorni koteloa: le- 
vykeasema ja virtakytkin on sijoitettu lu- 
kittavan kannen taakse. Kotikäytössä 
suojakannesta on lähinnä haittaa. Laa- 
jennustilaa löytyy periaatteessa saman 
verran kuin Microtechissä, tosin kotelo 
on selvästi pienempi. Jos kaikkiin mas- 
samuistipaikkoihin laittaa lisälaitteita, 
esimerkiksi CD-ROM -aseman, levyke- 
aseman ja toisen kiintolevyn, on lait- 
teisiin johtavien johtojen sotku melkoi- 
nen. Kotelon kokoonpano ei ollut täysin 
onnistunut. Emolevy on asennettu 
muutaman millin liian kauksi kotelon ta- 
kareunasta, minkä seurauksena näytön 
ja hiiren liitännät ovat liian syvällä. Toi- 
sen sarjaportin liitäntä painuu muuta- 
man millin samasta syystä. Näyttö erot- 
tui edukseen siinä, että grafiikkatilaa 
varten oli näytön takana erilliset säädöt. 
Tämän ansiosta kuva ei liiku väärään 
paikkaan liikuttaessa DOSin ja Win- 
dovvsin välillä. 
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Malli 

486SX/25 VLB 

Malli 


486SX/25 

Hinta 

9 950 mk 

Hinta 


9 800 mk 

Edustaja 

PC SuperstoreOy 

Edustaja 


BT-Mikro Oy 

Puhelin 

(90) 570500 

Puhelin 


(90) 494307 

Takuu 

12 kk 

Takuu 


12 kk 

Huoltopisteet 

1 

Huoltopisteet 


1 

BIOS 


BIOS 



Valmistaja 

AMI, 1993 

Valmistaja 


AMI, 1992 

Päivitettävissä 

piiriä vaihtamalla 

Päivitettävissä 


piiriä vaihtamalla 

Välimuisti 

- 

Välimuisti 


- 

Korkeintaan 

256 kt 

Korkeintaan 


- 

Muisti 

4 Mt 

Muisti 


4 Mt 

Moduuleja 

4 kpl / 1 Mt 

Moduuleja 


4 kpl / 1 Mt 

Moduulin koko 

256 kt, 1 Mttai 4 Mt 

Moduulin koko 

256 kt, 1 Mttai 4 Mt 

Moduulipaikkoja 

8 kpl 

M od uul i pai kkoja 


8 kpl 

Moduulityyppi 

SIMM 

Moduulityyppi 


SIMM 

Kiintolevy 


Kiintolevy 



Merkki 

Western Digital 

Merkki 


Western Digital 

Malli 

Caviar 1210 

Malli 


WDC AC1210F 

Koko 

202 Mt 

Koko 


202 Mt 

Näyttö 


Näyttö 



Merkki 

EC M (Forefront) 

Merkki 

COMPAL (Forefront) 

Malli 

EC M-5413S 

Malli 


CM6P 

Koko 

14 tuumaa 

Koko 


14 tuumaa 

Kuva-ala 

12,8 tuumaa 

Kuva-ala 


12,8 tuumaa 

640 x480 

60 Hz 

640 x480 


60 Hz 

800 x600 

56 Hz 

800 x600 


56 Hz 

1024x768 

87 Hz i 

1024x768 


87 Hz i 

Näytönohjain 


Näytönohjain 



Sijainti 

laajennuskortilla 

Sijainti 


laajennuskortilla 

Väylä 

Paikallisväylä 

Väylä 


Paikallisväylä 

Piirisarja 

Cirrus 5428 

Piirisarja 


Cirrus 5426 

Muisti / laajennettavissa 1 Mt / - 

Muisti / laajennettavissa 

1 Mt/ 2 Mt 

Värien määrä 


Värien määrä 



640 x480 

16,7 rnilj. 

640 x480 


65536 

800x600 

65536 

800x600 


256 

1024x768 

256 

1024x768 


16 

Kotelo 


Kotelo 



Mitat (1 xs xk) 

41 x41,5 x 16 cm 

Mitat (1 xs xk) 

18 x40,5 x33,5 cm 

P24T-kanta 

kyllä 

P24T-kanta 


kyllä 

Prosessori irroitettavissa kyllä, ZIF 

Prosessori irroitettavissa 

kyllä 

Laajennuspaikat (vapaat) 

Laajennuspaikat (vapaat) 

8- / 16-bittiset 

1 (l)/4 (4) 

8- / 16-bittiset 


- / 3 (3) 

Paikallisväylä 

2 (-) 

Paikallisväylä 


3(2) 

CD-ROM (5,25") 

2 

CD-ROM (5,25") 


2 



dieetti 


Malli 

Hinta 

Edustaja 

Puhelin 

Takuu 

Huoltopisteet 

BIOS 

Valmistaja 

Päivitettävissä 

Välimuisti 

Korkeintaan 

Muisti 

Moduuleja 

Moduulin koko 

Moduulipaikkoja 

Moduulityyppi 

Kiintolevy 

Merkki 


PC S 44/C 
7 990 mk 
Olivetti Oy 
(90) 88741 
36 kk 
9 

Olivetti, 1993 
piiriä vaihtamalla 


4 Mt 

muisti emolevyllä 
1 Mt, 4 Mt tai 16 Mt 
1 kpl 

pitkä SIMM (72-pin) 
Conner 


Malli CP30084E 

Koko 81 Mt 

Näyttö 
Merkki 
Malli 
Koko 
Kuva-ala 
640 x480 
800 x600 
1024 x768 
Näytönohjain 
S ijainti 
Väylä 
Piirisarja 

Muisti / laajennettavissa 

Värien määrä 

640x480 256 

800x600 256 

1024x768 16 

Kotelo 

Mitat(lxsxk) 30,5 x 37,5 x 10 cm 


Olivetti 
C DU 1448 TS/PH 
14 tuumaa 
12,9 tuumaa 
60 Hz 
72 Hz 
60 Hz 

integroitu emolevylle 
Paikallisväylä 
Cirrus 5428 
512 kt/ 1 Mt 


P24T-kanta 

Prosessori irroitettavissa ei 

Laajennuspaikat (vapaat) 

8- / 16-bittiset - / 2 (2) 

Paikallisväylä 

CD-ROM (5,25") kyllä 



Uhisys 


Malli 

Hinta 
Edustaja 
Puhelin 
Takuu 

H uoltopisteet 

BIOS 

Valmistaja 
Päivitettävissä 
Välimuisti 
Korkeintaan 
Muisti 
Moduuleja 
Moduulin koko 
Moduulipaikkoja 
Moduulityyppi 
Kiintolevy 
Merkki 
Malli 
Koko 
Näyttö 
Merkki 
Malli 
Koko 
Kuva-ala 
640 x480 
800 x600 
1024 x 768 
Näytönohjain 
Sijainti 
Väylä 
Piirisarja 

Muisti / laajennettavissa 

Värien määrä 

640 x480 
800 x600 
1024 x 768 

Kotelo 

Mitat(lxsxk) 38x40x12,5 cm 

P24T-kanta kyllä 

Prosessori irroitettavissa ei 

Laajennuspaikat (vapaat) 

8- / 16-bittiset - / 3 (3) 

Paikallisväylä 

CD-ROM (5,25") kyllä 


ELI 42534 
10 795 mk 
Unisys Oy 
(90) 45281 
12 kk 
12 

Award, 1990 
piiriä vaihtamalla 

256 kt 
4 Mt 
1 kpl / 4 Mt 
1 Mt, 4 Mt tai 16 Mt 
4 kpl 

pitkä SIMM (72-pin) 

Western Digital 
WDC AC2250F 
244 Mt 

Unisys 
EVG-400-COL 
15 tuumaa 
13,6 tuumaa 
72 Hz 
72 Hz 
72 Hz 

integroitu emolevylle 
Paikallisväylä 
S3 86C805 
1 Mt/ 2 Mt 


65536 

65536 

32768 


■ Microtech on Suomessa koottu mik- 
ro. Tilavaan koteloon on laitettu tyypilli- 
nen paikallisväylää käyttävä erralevy. 
Näytönohjaimen ja kiintolevyn ohjaimet 
ovat lisäkorteilla, jotka käyttävät kum- 
matkin paikall is väyläliitännät. Microtech 
osoittautui yhdeksi nopeimrrista ko- 
neista. Prosessoria varten on nollavai- 
makanta, johon voi helposti asenta- 
maan prosessorin. Näppäimistön iti n on 
normaali DIN-liitin. Näppäimistön puo- 
lella oleva liitin on kuitenkin PS/2-tyyp- 
pinen liitin, joten välissä joudutaan käyt- 
tämään kömpelöä välikappaletta. 
Microtechin laajentaminen on testin 
mikroista helpointa. Kotelossa on tilaa 
kahdelle 5,25 tuuman kokoiselle lait- 
teelle, esimerkiksi CD-ROM -asemalle 
ja levykeasemalle. Lisäksi on vielä 3,5 
tuuman laajennuspaikka, johon saa 
vaikka toisen kiintolevyn. Näyttö ei vas- 
taa koneen muuta tasoa. Hiiri ja näp- 
päimistö ovat hyvälaatuisia, Microsoft 
Mouse II ja Keytronic -merkkisiä. 


■Octekon tunnettu siitä, että joissakin 
malleissa käytetään ns. yli kellotettuja 
prosessoreita. Se tarkoittaa sitä, että 
Octek asettaa 25 M Hz: n prosessorin 
toimimaan 33 megahertsillä. Octekin 
mukaan tästä ei aiheudu ongelmia, sillä 
yli kellotetut prosessorit on testattu 
Octekin tehtailla. Testatun koneen pro- 
sessorissa oli jäähdytyslevy. Testikone 
oli kuitenkin asetettu 25 megahertsi- 
seksi. Octek on koottu rri nitomi kote- 
loon, joka jättää tilaa laajennuksille. Ko- 
telo on pienempi kuin Microtechissä. 
Näytönohjain, kiintolevyohjain ja sarja- 
ja rinnakkaisporttien ohjaimet on kaikki 
yhdistetty yhteen paikallisväylälisäkort- 
tiin. Näppäimistö on laadukas Keytro- 
nic ja hiiri on Logitech Pilot. Näyttö ei 
vastaa kokoonpanon muuta tasoa, se 
on sama Forefrontin valmistama näyttö 
kuin Microtechissä. Testikoneen näyttö 
oli vielä Microtechin näyttöä huonompi. 
Octek pärjäsi erittäin hyvin Windows- 
testeissä. 


■Oliverin kotelo on pieni ja hankala 
avata. Näppäimistö on eri tyylinen kuin 
muissa. Olivetti aiheutti hankaluuksia, 
sillä se ei suostunut käynnistämään 
Windowsia 800 x600 pisteen tilassa, 
vaan käynnistyi 640 x 480 pisteen pe- 
rus-VGA-tilaan. Ratkaisu ongelmaan 
löytyi koneen setup-ohjelmasta, josta 
piti valita oikean tyyppinen näyttö. Huo- 
noina puolina Oliverissa on käynnistys- 
vaiheen aikana kovaa ääntä pitävä 
muistintarkastus, ja rajoitettu laajen- 
nettavuus, sillä vapaita korttipaikkoja 
on vain kaksi. Samoin virtakytkimen 
kanssa saa olla varovainen, sillä se on 
edessä levykeaseman painikkeen vie- 
ressä, vahingossa painettavissa. Näy- 
tössä on terävä kuva jopa 1024 x 768 
tarkkuustilassa, vaikka 14 tuuman näy- 
töllä suositeltavin tarkkuus on 800 x 
600. Paketin hinta on vertailun edulli- 
sin, 7 990 mk, joskin siihen saa laskea 
400 markkaa lisää, sillä 85 Mt kiintole- 
vy kannattaa vaihtaa 170 megaiseksi. 


■Unisysin näyttö on tavanomaista 
isompi 15 tuumainen ja digitaalisää- 
döillä varustettu. Sen kuvan laatu on 
testin paras. Unisysin kotelo on siisti ja 
selkeä sekä sisältä että ulkoa. Liittimet 
on selkeästi merkitty, ja kotelo on help- 
po avata. Näppäimistö on isokokoinen 
ja tukeva. Nopea näytönohjain käyttää 
uutta paikallisväylätekniikkaa ja sen 
Winmark-testitulos on paras. Unisys on 
Windows-käytössä testin nopeimpia. 
Kokonaisuutena kone on siisti ja tasa- 
painoinen. Merkki mikrojen tapaan pa- 
kettiin kuuluu kunnon käyttöohje rryös 
itse laitteistosta, ei ainoastaan Win- 
dovvsista ja DOSsista. Käyttöohjeet 
ovat englanninkielisiä. Unisysin hinta 
on IBM:n kanssa vertailun korkein, mut- 
ta siinä on huomiotava, että Unisysin 
kiintolevy on muita isompi 244 megata- 
vuinen. 
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Halvemmalla kuin koskaan 





kimaan sellaisen kaapelin, jossa on liitäntä 
kahdelle asemalle. 

Ki i ntol evy tarvi tsee myös vi rtaa, j oten si - 
tä varten pitää tietokoneen virtalähteestä 
tulevista virtaliitti mistä yksi olla vapaana. 
Mikäli vapaata liitintä ei ole, tarvitset haa- 
roittimen. Sekä IDE -kaapeleita että haa- 
roi tti mi a saa samasta kaupasta kuin kiin- 
tolevynkin. 

Levyn kiinnittämisessä tietokoneeseen 
tarvitset levyn reikiin sopivat kiinnitysruu- 
vit. Vertai I ui evyistä vain Seagaten mukana 
toimitettiin sellaiset, mutta monien PC- 
kl oonien varustukseen kuuluu erilaisia 
ruuvej a, j oi sta j oki n varmasti sopi i . T arki s- 
ta kuitenkin, etteivät ruuvit ole niin pitkiä, 
että ne koskettavat levyn elektroniikka- 
osaa tai piirilevyä. 

Pienen levykoon ansiosta levyt voi asen- 
taa monissa PC-koteloissa jo valmiina ole- 
viin 3,5-tuumaisiin asennuspaikkoihin. 
Kiinnitys onnistuu myös 5,25-tuu maiseen 
paikkaan erityisellä kehikolla. Kehikko pi- 
tää yleensä ostaa erikseen. 


TEKSTI JA MITTAUKSET: 

JERE KÄPYAHO JA PASI AN DREJ EFF 
KUVAT: PEKKA VÄÄNÄNEN 
PIIRROS: WALLU 


oska ohjelmat vaativat aina vain li- 
sääjä lisää levytilaa, ratkaisuksi jää 

K f&o käyttää sovellusten vanhoja 
versioita, luopua osasta ohjelmia 
ra^ostaa isompi kiintolevy. Ny- 
kyisillä hinnoilla useimmat valitsevat uu- 
den kiintolevyn, varsinkin kun uudet levyt 
ovat paitsi isompia, myös huomattavasti 
nopeampia. Näin uuden kiintolevyn hank- 
kiminen saattaa olla pari vuotta vanhalle 
PC:lle kaivattu piristysruiske. Valmiissa 
tietokonepaketeissa kiintolevyn osuus ko- 
konaishinnasta on pienentynyt, ja samaan 
paketti hintaan saa nyt enemmän levytilaa. 

Vi i me syksyi sessä ki i ntol evytesti ssä 
(Mikrobitti 9/93) tutkittiin 170 megatavun 
levyjä. Sen jälkeen tallennustiheys on liki- 
main tuplattu, ja 340 megatavun kiintole- 
vyistä on tulossa uusi standardi. Tässä ver- 
tai I ussa on mukana samat vi i si vai mi staj aa 
kuin syyskuussakin, koska niiden myynti 
muodostaa kokoluokassaan Suomen 
markkinoiden suurimman osan. 

Kaikkien tämän vertailun levyjen kapasi- 
teetti on noin 340 megatavua. Ne ovat I DE- 
liitäntäisiä 3,5 tuumaisi a levyjä. Vuonna 
1986 esitellystä IDE-liitännästä on muo- 
dostunut eniten käytetty ki i ntolevyl i itäntä, 
koska levyjen asennus on helppoa. Suori- 
tuskyvyssä ja monipuoli- 
suudessa IDE ei pärjää esi- 
merkiksi SCSI -liitännälle, 
mutta se on osoittautunut 
riittävän hyväksi yksittäis- 
ten käyttäj i en tarpei si i n . 


täntäisiä. J os 
vanha kiintolevy 
ei ole IDE -tyyp- 
pinen, ei tietoko- 
neessa todennä- 
köisesti ole IDE- 
liitäntää. Silloin 
on uudelle kiin- 
tolevylle on os- 
tettava vielä 
muutaman sadan 
markan hintai- 
nen ohjainkortti. 

Uudemmissa Pe- 
koneissa IDE -oh- 
jain on rakennet- 
tu suoraan tieto- 
koneen emole- 
vylle. Vanhalla 

ST506- tai ESDI -I i itäntäisel lä kiintolevyllä 
ei rahallista arvoa juurikaan ole, mutta sitä 
kannattaa tarjota vaihdossa. 

Mikäli vanha kiintolevy on IDE -malli- 
nen, uuttaja vanhaa levyä voi käyttää rin- 
nakkain, koska IDE -liitäntään voi asentaa 
kaksi kiintolevyä. Käytetystä I DE-I i itäntäi- 
sestä levystä voi saada vaihdossa hieman 
paremman hyvityksen kuin ST 506-1 evystä, 
mutta kahden kiintolevyn käyttö voi olla 
parempi ratkaisu. 


ivftä tehdä vanhalle? 

Uutta kiintolevyä hankitta- 
essa on mietittävä myös, 
mitä vanhalle tehdään. 
Kaikki uudet kiintolevyt 
ovat joko IDE- tai SCSI -lii- 


Lyhyesti 


Kaikki tämän vertailun 
kiintolevyt ovat käytän- 
nössä yhtä nopeita. Val- 
mistajat myöntävät niille 
1-2 vuoden takuun. 
Nyt kiintolevyä ostava 
voi siis huoletta tehdä 
valinnan hinnan perus- 
teella. 


Asennus an helppoa 

IDE-liitäntäisten kiintolevy- 
jen asentaminen on help- 
poa. Kiintolevyä ostaessa on 
varmistuttava siitä, että saa 
mukaan kaiken tarpeellisen. 
Jos vaihdat uuden levyn 
vanhan tilalle, pärjäät van- 
halla 40-napaisella IDE -kaa- 
peli Ma, mutta kahta levyä 
asennettaessa joudut hank- 
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Sitaiset larboon 

Jos levyä käytetään PC:n ainoana levynä, 
ei levyn siltauksiin yleensä tarvitse tehdä 
muutoksia. Asennettaessa levyä rinnak- 
kain vanhan levyn kanssa, on uusi levy 
määriteltävä orj ai B/yksi . Samalla saattaa 
joutua kertomaan silauksilla vanhalle 
/ sä n täi B/y II e, että järjestelmässä on toi- 
nenkin levy. 

Vi i meistään tässä vai heessa tarvitaan jo- 
takin selvitystä levyn siltauksista. Ainoas- 
taan Quantumista puuttui kokonaan tällai- 
nen ohje ja Connerin ohjeessa tiedot on 
annettu väärin. Seagaten ohje on kaikkein 
seikkaperäisin ja havainnollisin, Maxtorin 
sekä Western Digitalin ohjeet ovat sup- 
peat, mutta havainnolliset. Seagatessa ja 
Western Digitalissa on lisäksi maahan- 
tuojan tekemä suomenkielinen ohje. 

PC:n BlOS-ohjelmalle on kerrottava 
kiintolevyn ohjaustiedot. BlOS-ohjelmaan 
pääsee koneen käynnistyksen yhteydessä 
painamalla Del-näppäintä (AMI BIOS) tai 
Ctrl-Alt-Esc-yhdistelmää (Phoenix). Yleen- 
sä on tarpeen syöttää parametrit erikseen 
ns. käyttäjän tyyppiin (engl. user type ) , 
jonka numero on yleensä 47, 48 tai 99. 

Mikäli BlOS-ohjelmaan kuuluu auto- 
maattinen kiintolevyn tunnistus, sitä kan- 
nattaa käyttää. Ai näki n testi koneen B I OS- 
ohjelma (AMI BIOS 11/11/92) tunnisti 
kaikkien levyjen parametrit oikein, joskin 
Connerin asennusohje ehdottaa hieman 
erilaista muunnosta. Mikäli asennusohjet- 
ta ei ole, levyn päällä on yleensä tarra, jos- 
sa kerrotaan parametrit. 

Jos BlOS-ohj el massa ei ole käyttäjän 
tyyppiä, voi useimmiten valita sellaiset ar- 
vot, jotka ovat lähellä, mutta eivät ylitä le- 
vyn kapasiteettia. Kapasiteetin voi laskea 
kaavasta: 512 x luku päät x sylinterit x sek- 
torit = kapasiteetti. Esimerkiksi 512 x 903 
x 16 x 46 = 340 279 296 tavua el i 324,5 me- 
gatavua. Levy jaetaan sopiviin osioihin 
F D I SK-ohj el mal I a j a osi ot ai ustetaan F OR- 
MAT-komennolla. Ensisijainen osio on 
muistettava asettaa aktiiviseksi FDISKis- 
sä, ja sitä alustettaessa on muistettava an- 
taa FORMAT-komennolle valitsin /s, joka 
kopioi levylle MS-DOSi n käynnistystiedos- 
tot. 


löinivotoyhdessä 

Myös vertai I un ki i ntol evyj en toi mi vuus yh- 
dessä testatti i n. Levyj ä kokei I ti i n kai kki na 
mahdol I isi na / säntä/orja- yhdistel mi nä. 
Kaikki levyt toimivat toistensa kanssa. Ai- 
noan pienen ongelman tuotti Quantum, 
jossa SP-siltauksen (Slavepresent) piti ol- 
la päällä aina kun järjestelmässä oli kaksi 
levyä. 

Tästä ei silti vielä voi vetää sitä johto- 
päätöstä, että kaikki levyt toimisivat yh- 
dessä kaikkien valmistajien kaikkien mal- 
lien kanssa. Yleensä ongelmia tuottavat 
vanhat levyt. 


Möjaniten 

nteannre 

Testikoneeksi valittiin 33 M Hz: n 
486SX-prosessorilla ja kahdeksan me- 
gatavun keskusmuistilla varustettu PC- 
kone. Mittauksissa käytettiin kiintole- 
vyohj ai mena taval I i sta I SA-ohj ai nta. 

Käyttöjärjestelmänä käytettiin MS- 
DOSi n versiota 6.2. Kaikki kiintolevyt 
jaettiin kahteen samansuuruiseen osi- 
oon fdisk-ohjelmalla ja alustettiin for- 
mat-komennolla. 

Sovellustesteissä käytettiin levyväli- 
muisti na Smartdri ve-ohj el man versi ota 
5.0. Sekä luku- että kirjoitusväli muisti 
olivat päällä (oletusasetukset), ja väli- 
muistin koko oli 1024 kilotavua, con- 
fig.sys-tiedoston buffers-asetuksen ar- 
voksi oli välimuistin käytön takia ase- 
tettu 10. 

Sovellustestit suoritettiin myös il- 
man Smartdriveä, buffers-asetuksena 
30. Smartdri vei lä on erittäin suuri mer- 
kitys sovellustesteissä, koska sitä käy- 
tettäessä kaikki levyt pääsivät sovel- 
lustesteissä parin sekunnin päähän toi- 
sistaan. Siirtonopeustesteissä Smartd- 
riveä ei käytetty, koska tällä haluttiin 
mitata pelkän levyn siirtonopeutta. 

Mittaustulokset pätevät vain tässä 
vertailussa mukana oleviin kiintolevy- 
malleihin, eikä niitä pidä yleistää kos- 
kemaan muita asianomaisen valmista- 
jan malleja. 

Hakuaika uralta uralle mitattiin 
käymällä kaikki levyn urat järjestyk- 
sessä läpi, mittaamalla tähän kulunut 
aika ja laskemalla keskiarvo. Tulos 
kertoo kuinka kauan kuluu aikaa luku- 
päiden siirtämiseen uralta toiselle. 

Keski määräi nen hakuai ka mi tatti i n 
käymällä läpi tuhat satunnaisesti valit- 
tua uraa, mittaamalla tähän kulunut ai- 
ka ja laskemalla keskiarvo. Tulos ker- 
too, kuinka kauan keskimäärin kuluu 
aikaa lukupäiden siirtämiseen halut- 
tuun kohtaan levyllä. 

Lukunopeus mitattiin kopioimalla 
kymmenen neljän megatavun kokoista 
tiedostoa RAM -levyasemalle. Lukuno- 
peus kertoo, miten nopeasti kiintole- 
vyltä pystytään lukemaan peräkkäistä 
tietoa muistiin. 

Kirjoitusnopeus mitattiin tekemäl- 
lä RA M -levyasemaan neljän megatavun 
kokoinen tiedosto ja kopioimalla sitä 
kymmenen kertaa kiintolevylle eri ni- 
mellä. Kirjoitusnopeus kertoo, miten 
nopeasti levylle pystytään kirjoitta- 
maan tietoa. 

Tietokantatestissä käsiteltiin yli 
kahden megatavun kokoista tietokan- 
taa lukemalla ja kirjoittamalla saman 
tiedoston eri kohtiin. 

C-käännöstestissä käännetään 
useita C-ki el i si ä ohj el mi a. T esti ssä I ue- 
taan ja kirjoitetaan jatkuvasti pieniä 
tiedostoja. Testin tulokseen vaikutta- 
vat eniten luku- ja kirjoitusnopeus, 
mutta myös hakuajalla on merkityk- 
sensä. 


HAKUAJAT 


■ Hakuaika uralta uralle 
□ Keskimääräinen hakuaika 


Conner 

Maxtor 

Quantum 

Seagate 

Western 

Digital 









E 


5 10 HITAAMPI 

MILLISEKUNTIA 


SIIRTONOPEUDET 


0 Lukunopeus 
□ Kirjoitusnopeus 


Conner 

Tore| 

1 024| 



Maxtor 

871 1 

975 | 



Quantum 


1 05o| 



Seagate 

1138| 

999 1 



Western 

liis] 

Digital 

819 | 


0 400 800 NOPEAMPI 

KILOTAVUA SEKUNNISSA 


TIETOKANTA 


■ 1024kt Smartdrive 
□ Ilman Smartdrixea 



C-KÄÄNNÖS 


□ 1024kt Smartdrive 

□ Ilman Smartdrivea 


Conner 


Maxtor 


Quantum 


Western 

Digital 



0 100 200 300 hiiaampi 

SEKUNTIA 


MIKROBITTI 3/94 


33 







Isot kiintolevyt 


Bi laiset välimuistit 

J okainen kiintolevyvalmistaja esittelee yl- 
peänä omia väli mui stitekniikoitaan, joilla 
on toinen toistaan pikkunäppärämpiä ni- 
miä, kuten DisCache (Quantum), Sea- 
Cache (Seagate) ja CacheFlow2 (Western 
Digital). Kaikkia erilaisia ratkaisuja yhdis- 
tää muutama perustotuus: RAM-muistin 
käyttö on nopeampaa kuin kiintolevyltä lu- 
keminen tai sille kirjoittaminen, ja väli- 
muistin toiminnan mukautuminen eri- 
laisiin luku- ja kirjoitustilanteisiin on tär- 
keämpää kuin muistin lisääminen. 

Väl i mui sti a on yl eensä vähi ntään 64 ki I o- 
tavua, nykyisisissä levyissä sitä on jo 128 
tai 256 kilotavua. Muisti sijaitsee levyn 
pohjassa olevalla ohjainkortilla. Välimuis- 
tia käytetään tallentamaan valmiiksi luet- 
tuja sektoreita siltä varalta, että niitä pyy- 
detään kiintolevyltä seuraavaksi (look 
ahead) . Nykyiset kiintolevyt käyttävät vä- 
limuistia myös kirjoitustoimintojen varas- 
toimiseen. 

Suurin osa levytoiminnoista kohdistuu 
peräkkäisiin sektoreihin, joten isäntäkone 
pyytää suurella todennäköisyydellä seu- 


raavaksi juuri luetun kohdan jälkeistä tie- 
toa. Kun se on jo valmiiksi nopeassa väli- 
muistissa, nopeutuu laitteiston toiminta 
selkeästi. 

Välimuistin mukautumisella tarkoite- 
taan tapaa jakaa välimuisti älykkäästi eri- 
laisten luku- ja kirjoitustoimintojen kes- 
ken. Kun välimuistin käyttöä ohjaava oh- 
j el ma osaa segmentoi da el i j akaa väl i mui s- 
tin osiin mahdollisimman hyödyllisellä ta- 
valla, selvitään pienemmällä kokonais- 
muistilla ja sekin saadaan tehokkaammin 
käyttöön. 

MS-DOSin ja kiintolevyn välissä toimiva 
Smartdrive-levyvälimuisti toimii pitkälti sa- 
moi 1 1 a peri aattei 1 1 a kui n ki i ntol evyj en oma- 
kin välimuisti, mutta sen koko on yleensä 
paljon suurempi, joten sen vaikutus lait- 
teiston nopeuteen on vielä tuntuvampi. 

tVää ja halvalla 

Kaikki vertailun levyt ovat erittäin tasa- 
päisiä käytännön sovelluksissa. Jokainen 
niistä on teknisesti hyvä valinta uudeksi 
kiintolevyksi, joten hinnalla on entistä suu- 


rempi merkitys ostopäätöstä tehtäessä. 
Tehtäessä tätä vertailua helmikuun alussa 
340 megatavun levyjen keskihinta oli noin 
2 500 markkaa, mutta hinnassa saattaa os- 
topai kasta riippuen olla jopa 500 markan 
ero. Lehdissä on ollut ilmoituksia jopa 
1995 markan hintaisista 340 megaisista 
kiintolevyistä. 

Yksinkertaisen hintavertailun voisi suo- 
rittaa jakamalla levyn hinnan sen todelli- 
sella kapasiteetilla. Näin saadaan käyttö- 
kelpoinen markkaa per megatavu -indek- 
si. Näitä eri levyjen indeksejä emme julkai- 
se, vaan ne voi kukin itse laskea saamiensa 
päi vän hi ntarj ousten perusteel I a. 

E ro I evyn i I moi tetun j a todel I i sen kapa- 
si teetin välillä syntyy erilaisista laskuta- 
voi sta. Ki i ntol evyval mi staj at ovat ottaneet 
vapauden määritellä megatavun miljoo- 
naksi tavuksi, kun taas BlOS-ohjelma ja 
MS-DOS käyttävät megatavun arvona sen 
oikeata arvoa eli 1 048 576 tavua. Taulu- 
kossa ilmoitettu todellinen kapasiteetti on 
FDISK-ohjelman näyttämä levyn kokonais- 
tila. EZQ 
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Eniten tilaa 

l^fe>ter sucriutui sodluBbsstastä he 
kuaksanea ränedt hy^iit Saotacöli 
rat kepestsdli at testin suurin 
l^fe>ter en arut ley jerka kijdtus- 
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Erikoinen 
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imu Sti n merirnasista tdrrirtäa- 
vdäta allämussateätassäQLS"turn 
di testin repän 


Suurin välimuisti 

Ssecptessa en vatalun suurin väi- 
musti. Sa rnäqyy aityaeäd Gkäät- 
rcksat rcpeLCfessa ilrrat Statchi- 
vea \Simustin käyttöinä en mäko 
dksdlinai akä ley pääBe tidekat- 
teBodluk^ssa rcparriaat jcxkktxn 
Ifijyn suuri pjyäimanqaeue n^ned- 
listsa kitaakin riittäät hyuän siirtD- 
repeuedt 


Paras hakuaika 

Ca/ain niläJLu hd<uaka uräta uräle 
atvatalunpaas M/js keskrräärä- 
ret hukuaka at ai rata rat Leyi 
lukurepaus en testiat paudaäla sd- 
keäöd paatp kuin kijatusncpeus 
jeka en vatalun huonon Leuyn ota 
väimusti ja Statctive kuitaddn ta- 
sdttaud; leyiatirnasuuksia riin pd- 
jen dtd he kko kijatusncpeus kä^ 
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CZXfcrrraetli taqGeBixciahBBEtBt^ nutia rr^ÖB niixkllisuLkäa pelien 
tddjälle SsLiaaflB5ateiarrenimMia^lxil€i9QmkrwBa rbG 
cfthen±d5S^rly. fetanrenyiB InEtindt-tiirriEt^, jdee tdta\ie 


iragen 2-vuotiaan ohjelmoijatii- 
min, Instinct Softwaren, keulaku- 
BV B i tmap B rothersei sta tuttu 

Sean Griffiths. Hän on myös Rise 
olrJthe Robots -pelin pääsuunnit- 
telija, idean isä, joka vastasi pelin ani moi n- 
nista. 

Jokainen Instinct-tiimin jäsen on oman 
alueensa asiantuntija. Aiemmin he hyödyn- 
sivät ammattitaitoaan muissa kuin tietoko- 
nepelien puitteissa. Griffiths johti pelinte- 
ko prosessi a, yhdisteli ideoita ja toiminta- 
malleja. Haasteena oli tehdä beat 'em up- 
peli huipputeknologiaa käyttäen, unohta- 
matta silti pelattavuutta. 

ivfben täyttää CD-levy? 

Ensimmäisenä törmää kysymykseen, mi- 
ten käyttää CD-ROM :i n valtava kapasiteet- 
ti hyväksi. Sean Griffithsin mukaan hel- 
pointa ja halvinta on täyttää levy musiikil- 
la, "Valitsimme renderöidyn grafiikan, joka 
tulee varmasti jatkossa yleistymään ko- 
kei Itäessä CD-ROM -j ärj estel män raj oj a." 

Griffiths kertoo, että päästäkseen grafii- 
kassa helpolla, voi käyttää digitoituja ku- 
via. Perinteinen pi ksel i tai tei I i j an työsken- 
tely on kovin työläs tapa luoda grafiikkaa, 
koska graafikko joutuu piirtämään joka 
ikisen pi ksel in. Animoinnissa hän aloittaa 
kaiken alusta, piirtäen jokaisen pi ksel in 
uudelleen. 


3D-modelling-tekniikka on Griffithsin 
mukaan askel eteenpäin. Kyseinen tekniik- 
ka soveltuu paremmin peleihin kuin eloku- 
viin, "Graafikko hallitsee synteettisiä näyt- 
tel i j öi tä j a taustoj a. Peri aatteessa pel i ä teh- 
dään kuin elokuvaa, mutta ilman studiota 
tai näyttelijöitä, koska kaikki tapahtuu tie- 
tokoneella." Kun mallit ja taustat ovat val- 
miit, animaatio syntyy helposti. Graafikon 
valittua avainliikkeet, tietokone interpoloi 
ruudut itsenäisesti. 


Minkä robotit heräsivät elämään 

Rise of the Robotsin komeat robotit loi 
graafinen suunnittelija Sean Nadin. Hän 
piirsi robotit paperilla ja siirsi hahmot tie- 
tokoneelle käyttäen Autodesk 3D Studio - 
ohjelmaa. Instinct Softwaren renderöityä 
robotit, ryhmä huomasi hahmojen näyttä- 
vän latteilta. Ne olivat kauniita ja pehmeä- 
liikkeisiä, mutta yksityiskohdissa oli vielä 


parantamisen varaa. Tiimi päätti astua as- 
keleen pidemmälle ja ryhtyä käyttämään 
texture mappi ng -menetelmää. Eroa oli 
kuin yöllä ja päivällä. He eivät käyttäneet 
suoraan 3D Studiota, kuten useimmat 
muut, vaan kehittelivät omat pinnanmuo- 
tonsa. "Niiden kehittely vei paljon aikaa, 
kuten myös robottien hahmojen", muiste- 
lee Griffiths. 

Pienet yksityiskohdat, kuten naarmut, 
herättivät robotit eloon. Äkkiä osa hah- 
moista ei enää näyttänytkään renderöidyil- 
tä, vaan eläviltä. "Mielenkiintoinen kysy- 
mys on se, kuinka oikeilta robottien pitäisi 
näyttää, aidoilta vai tietokoneella tehdyil- 
tä", pohtii Sean Griffiths. 

polygorigrafikka! 

Perinteisesti muokattu grafiikka ja kol- 
miulotteisuusvaikutelma, jossa käytetään 
hyväksi laajennettuja polygoni- ja fraktaa- 
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Tältä näyttää satjakuareinen sboryteaiti jonka perusteella Rise of the Robotsin kohtaukset surritel- 
tiirt Robotit luotiin paperilla, ennen kun kuat siirrettiin tietokoneet le. 


li struktuureja, on jäämässä taka-alalle. 
Uusi aika on tuonut mukanaan uusia tek- 
niikan virtauksia, kuten 3D Visual Con- 
touringin. 

3DVC-menetel mä yhdistää perinteisen 
mallinnusohjelman työkalut mahdollisuu- 
teen käyttää taiteilijoiden muokkaamia 
renderoituja, fotorealistisia kuvia ja niin 
sanottuja ray-traycattuja hahmoja. Näin 
saadaan aikaan ennen näkemättömän kor- 
keatasoista ja kolmiulotteista grafiikkaa 
sekä näyttäviä animaatioita. 

Visual Contouring tekee mah- 
dolliseksi luoda pehmeitä, kolmiulotteisia 
hahmoja, joita voidaan muotoilla, morffata 
ja manipuloida reaaliajassa. Robotit, taus- 
ta ja kokonaisuus koostuu rautalankakaa- 



R±3EttitaäÖLriftartna 

Rise of the Robotsi n tari na sijoittuu tehtaa- 
seen, jossa valmistetaan teollisuus- ja so- 
tarobotteja. Metropolis-nelosessa, suun- 
nattomassa E lectrocorpissa, tuotantoa val- 
voo superälyllä varustettu Supervi sor-ro- 
botti. Salakavalan ego-viruksen saastutet- 
tua robotti pomon, tämä äityy nostamaan 
robotit kapinaan. 

Tehtaanjohto lähettää paikalle viruksel- 
le immuunin kyborgi n. Turhien vahinkojen 
välttämiseksi kyborg on aseeton, mutta sil- 
lä on pääsy Electrocorpin tietoverkkoon. 
Pelaaja joutuu kybersankarin nahoissa 
kohtaamaan viisi erilaista vihollisrobottia 
ja lopulta ison pahan Supervi sorin, joka 
osaa muuttaa muotoaan. Ennen taisteluja 
pelaaja saa nähdäkseen pitkän, tunnelmaa 
luovan animaatiojakson. Rise of the Ro- 
bots muistuttaa sikäli elokuvaa, että sen 
hahmoja tarkastellaan eri kuvakulmista. 

Rise of the Robotsi a voi pelata tietoko- 
netta tai ystäväänsä vastaan. Tietokonetta 
vastaan pelattaessa vastaan astuu vuorol- 
laan kuusi robottia, ja jatkoon pääsee voit- 
tamalla vähintään kaksi erää kolmesta. 

Peli on paljosta velkaa beat 'em up -klas- 
sikoille, sellaisille kuten Exploding Fist, 
Barbarian, Street Fighter 2 ja Mortal Kom- 
bat. Mirage on kuitenkin pyrkinyt mausta- 
maan mätki nnän omaperäisesti. Sean Grif- 
fiths uskoo robotti kapi nan pesevän kilpai- 
lijansa paitsi grafiikoissa, myös hahmojen 
ohjattavuudessa ja sopivassa vaikeusta- 
sossa. 


vioista. Robotit mallinnettiin osa kerral- 
laan, ja hahmojen liikkeet määriteltiin ar- 
vojärjestyksessä, tämä teki robottien ani- 
maati osta j a I i i kkei stä todentuntui si a. 

E ri I ai set kuvakul mat sekä vai ot j a varj ot 
loivat hahmojen perspektiivin ja pelin tun- 
nelman. Pintoja muokattiin muuntamalla 
värejä, pintarakennetta ja heijastuksia. 

Rise of the Robotsi n vaikuttavimpia te- 
hosteita on nestemäistä kultaa olevan Su- 
pervi sor-roboti n morffaus romutuskoh- 
tauksessa. Hauskana yksityiskohtana mai- 
nittakoon sekin, että projektin loppuvai- 
heissa Supervi sor sai yhä enemmän naisel- 
lisia piirteitä. 

Pitkä ja hikinen projekti 

Rise of the Robotsi n dokumentti nivaska 
kasvoi yli 200-sivui seksi ennen kuin koo- 
di nvääntäjät ryhtyivät käärimään hihojaan. 

Matka kynällä piirretyistä luonnoksista 
näytöllä komeileviin tietokonetaideteok- 
siin oli pitkä ja työläs. Ryhmä työsti tari- 
naa, juonikuviota, hahmoja, koodeja ja 
kontrolleja hyvin yksityiskohtaisesti ja pik- 
kutarkasti tavalla, jonka Sean Griff iths 
omaksui Bitmap Brothersilla. Ei ollut mi- 
tenkään harvinaista, että Sean viilasi jotain 
pikkuasiaa viikkokaupalla, aloittaakseen 
kaiken taas alusta huomattuaan, että koko 
lähestymistapa oli väärä. 

Aänsanana txDdenmJ<aisuL6 

Pelin todentuntui suutta selittää robotti- 
projektissa työskennelleiden nimilista. 
CAD-asiantuntija ja sisustussuunnittelija 
takasivat osaltaan, että hahmojen suhteet 
olivat oikeita. Kumpikaan ei ollut aiemmin 
työskennellyt pelien parissa. 

Sean Griff iths muistelee, miten sisustus- 
suunnittelija Kwan Lee tuli Miragen toi- 
mistoon, kysyen tarvitsisiko tiimi jonkun 


luomaan pelin taustoja ja sisäkuvia. "Ihas- 
tuimme ajatukseen ja hän sai homman. 
Kwan rakastaa seinien, tapettien ja koko 
talon sisustuksen suunnittelua. Emme 
määritelleet hänen budjettiaan ja niinpä 
Kwan riehaantui ki n ja teki rakennuksesta 
valtaisan", kertoo Griffiths. Kwan Lee teki 
pel i n taustat i tsenäi sesti , j a vasta myöhem- 
mässä vaiheessa hahmot ja tausta yhdis- 
tetti i n. Vi i me vai heessa taustan vai ai stusta 
vielä muuteltiin oikean tunnelman aikaan- 
saamiseksi. 


lärimatite^täänet 

Instinct palkkasi ammattimuusikko 
Richard J osephin säveltämään Rise of the 
Robotsi n tunnusmusiikin. Kappale tallen- 
nettiin DAT:ille, josta se siirrettiin CD:lle. 
Pelin tapahtumia tukemaan valittiin tekno- 
rytmit sekä kitarajuoksutukset. Musiikin 
teossa vaikeutena oli se, että kunkin taiste- 
lun kestoa ei voinut määritellä etukäteen. 

PC: n CD-ROM -asema ei voi dataa lada- 
tessaan soittaa samanaikaisesti musiikkia. 
Tämän vuoksi CD-ääni rajoitettiin yhdelle 
raidalle. Segan Mega-CD:ssä CD-musiikkia 
saatettiin käyttää läpi pelin, koska järjestel- 
män CD-XA-järjestelmä antaa mahdollisuu- 
den ladata dataa myös musiikin soidessa. 

Rise of the Robotsi n äänitehosteet ovat 
harvassa, mutta osuvia. Kilahdusten, mö- 
rähdysten, tömähdysten, askelten ja häi- 
riösurinan ohessa robottien liikkeitä ko- 
rostaa elektroninen hyrinä. Tämä on tuttua 
myös elokuvista Star Wars ja Robocop. 

Rise of the Robots tukee Rolandia, 
Soundbl asteri a j a Adl i b-ääni korttej a. 

Silicon Graphicsilla, vai? 

Yllättävää kyllä, Miragen toimistosta ei 
löydä hakemallakaan Silicon Graphicsin 
konetta. "Käytämme PC:tä, jossa on 64 me- 
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Instinct; ryhrrö robotti kapinan takana. Vösernralta: l^irräl\n keittä- 
jä ja Ärriga-ohjel moija Axiy Qark, RC-ohjel moija Gary Leachv kapteeni 
Sean Qifftths, 30 mallintaa Sean Nadn ja sisi ctLBSULrrittelija Kahi 
Lea 


gainen RAM, gigatavun 
ki i ntol evy j a 66 megahert- 
si n prosessori. Rautalan- 
kakaaviot ovat mutkikkai- 
ta, kukin niistä vie noin 20 
megaa RAM:ia. Kun huone 
vaatii vielä saman verran 
tilaa, on koossa yhteensä 
40 megaa per kohtaus", 
ynnäilee Sean Griffiths, 

"pääl I e I i sätään vi el ä pi nta- 
rakenne. Meistä ei ollut 
välttämätöntä käyttää Sili- 
con Graphicsia. Vaikka 
sen ja 3D Studion käyttö 
olisikin nopeuttanut ren- 
deröintiä, sillä ei ollut pal- 
joakaan merkitystä, koska 
teimme renderöinnin öi- 
sin". 

Laitteiden hinnoissakin on eroa. Griffith- 
sin mukaan halvimmatkin Silicon Grap- 
hicsit maksavat yl i 20 000 puntaa ( noi n 175 
000 markkaa), kun tiimin nykyinen setti 
maksoi 8 000 puntaa (noin 71 000 mark- 
kaa). J atkossa he saattavat hyvinkin käyt- 
tää Silicon Graphicsia, mutta tämä projek- 
ti ei vielä edellyttänyt sitä. 

Kkjuet laite^aatinii<set 

Rise of the Robots -pelistä tehdään PC:n 
korppuversion lisäksi kaksi CD-versiota: 
super- ja normaali VGA:lle. Ohjelmoin- 
ti urakka kuului Insti netin Gary Leachille. 
SVGA-versio edellyttää 33 megahertsin 
486-laitteen, 40 Mb:n kiintolevyllä ja 4Mb 
RAM :i II a. Grafiikan resoluutio on 640 x 
480. VGA-versio vaatii 20 megahertsin 386- 
laitteen vähintään 20Mb:n kovolla ja 2Mb 
RAM :i II a. Resoluutio on tällöin 320 x 200. 
Rise of the Robotsissa on noin 400Mb ani- 
maatiojaksoja, jotka latautuvat levyltä 
RAM-levylle, mistä ne syötetään näytölle. 

PC:n CD-ROM- ja levykeversioiden jäl- 
keen on vuorossa Amiga 1200 ja A500, joil- 
le on luvassa grafiikoiltaan ROM-versioita 
vaatimattomampi peli. Miragen Robotit nä- 


kevät jatkossa päivänvalon myös CD32:lla, 
Super-Nintendolla, Segan Megadrivella, 
Mega CD:lla ja 3DO:lla. 

fänoäl^d<äät robotit 

Robotti kapi nan haasteellisuutta lisää se, 
että jokainen robotti on yksilö, jonka tais- 
teltavat ja -liikkeet vai htel evät. Tarjolla 
on yli 30 liikettä hahmoa kohden. Kamp- 
pailu ihmismäisellä sotilas-, rakentaja- tai 
taistelijarobotilla on tyystin toinen juttu 
kuin haarukkatrukkia muistuttavalla las- 
taaj aroboti 1 1 a tai murskaaj aroboti 1 1 a. 

Roboteilla on korkeatasoinen keinoäly, 
ja tietokone osaa lukea vastustajansa tais- 
telutapaa. Instictin Ami ga-ohj el moija Andy 
Clarke keskittyi kehittelemään Rise of the 
Robots -projektissa kunkin robotin keino- 
älyä sekä niiden törmäysestorutiineja. 

Sean Griffiths, kuitenkin toppuuttelee 
teknol ogi an ki i I to si I mi ssään toi j ottavaa toi - 
mittajaa, "Liian monet ohjelmatalot kuvitte- 
levat saavansa sitä paremman pelin, mitä 
enemmän grafiikan tekoon on uponnut ra- 
haa. Minusta Rise of the Robotsia ei erota 
mui sta pel ei stä käytetty teknol ogi a ei kä pe- 
lin esillepano, vaan tiimi sen takana." 

fcii 



Robotit kehiteltiin rautalankaverkosta. Pinnan, värin, valaisun sekä liikkeiden määrittelyn jälkeen ro- 
botti on valrris nousemaan barrikadeille. I nsti neti n muokkaamat robotit (xat yksityiskohtaiserrpia kun 
vastaavalla tekniikalla tehdyt cSnosaurJoet elokuvassa Juassic Rark. 


TäJo «jef ihanjagpn 


3DlviI&IJISI3=3I>rT^lirn_EL KdniUdlbnaandlirtaair 
nan terkdtlsa tacdlisaa sanaan hdaaea luartöta ja esittä- 
rrtdä tidckoaadla erityyppisillä ctjdrriila Kappded: ml 
% X-, Y- jaZä<sä9CÖn 
a >öpLna käytetään LBanvdrriita 
prirritiivqä kLieakuJiQ pälota lieiö 

3D MSLJOL GCNILRN3= TeiLre IVfeppingda kdatdtly 
vedQ jesea spriteg-dakka aa koväöu raytradrg td<riikdla 
luacUlaänqlrrdla TäldnraiikaaasaBcbBavdaavajcdLkJ- 
sd ja rmxt eikdsdd<tit 

!<JICJM3(QUSIlNasi=<jäa ken tyylilaji, jeka pyrkii jäjitlde- 
rrääatacölisLLttatä>cölissdi. käy*äaacB5ä\rickLKa-takka 
kLvec 24-bttinaa S\X3\ kLvg väartääa 640 x 433 piddttä 
3£v7 nriljccrä la väillä 

FFVKI7VUSIFLKIIJLR = Roktsdirökeaae J äjeddrrä 
jdla luccfeaa readirraalrran esirbtä kbnriUdlbsaaa mu> 
tma r^öactlliStsBlLErnaaanLkaStearäo-tHcbajäjittäaari»- 
331 kdeavscdapirnai vixridoata kaaraa 
INitr*ai£KA= Kehcba ei kappdaaa axJIa linseaisedi 
ludu väiki_va Srrekiksi 1 kmnja 30 kmra päässä deäa 


le näyttää 3 krnn pesää käsdöLna 

J /HJLN =J okdn aairrdli- ta rmua ryhaän kidi, jeka aa 
yleansä täyttä hgereaa UkcpLdidlle 

v nroaadaaauLteB). 


saa kLvaaväilleväikLk/a jalla eTHiarmräänaa kj_va vebtdlea 
rmflixi jäkämnrdsdd. Siaekkärä vakka TerrirEtnr ll:ra 
rededodtli. käheba ki_vaa vöinaa ' 'dadi na~f VaiLccbaaiLU- 
tas. 

PIKSBJ = (R>d=Rdi_re Beaeä). Yksittä raa ku^ai_i_tu- 
piste Rksäigofikka kocstLU piksdedä di keva-dkidda 
FCL\GCNCTVnil<l<Ä=\äiprrTilla tdaJdtu 33 gäak- 
ka KdrmJdtdnaa väipimada kncdxva kappdegofikka 
Mda n pddasä käytetty 33 gääkaarauda FdihdaanJtdvet 
nmeebebu kua-äkidsta ketea qaitd; veaa pdycprdda di 


3 = Fda^db rtitz^sa jeka laskee vda-sätseda 
kirnccaarida ei lasi da pi raaista IvfehcdlidSB vdaa hajas- 
tLksaa tättuairaa sdä vajet Täaräa nrdearaälisaa jäjes- 
tdraäaaxJIa väakteea kUki_a radkiradla saecfeaaludbLa 
edalyttääa ädTtLrbuda kuäa Esirrekikb vajcdLksd: 
vdcbaalLccbtälätd<riikäla Ra/tralngveEtii prcBSSBcrite- 
hea 

FENCERONII =Eenrekikb AJafek 3 D 9 tLdo-didradla 
ludu 33 keppde vejeddteaa ei lasi Ma väipimdlla "ärdl- 
lä', rottaa ngtd<nikkEahyvekb käyttäaräläTäätd<iaikksa 
3 DSti_do käyttää kua se Ild IcpU Iisaa kLven piirt^äa Ilo 
raada 3 I> rad Iida 

PULJIU = Liikkuja kLve kocdLU yksittäddä rsuUda fra- 
nrdda Snrekiksi tdeädckLva knadan 25 peä<käsedä 
ru_cLda Vajaassa 

9 LKXN GF 5 PPHC 5 = OdäkkäyöaaErriea FÖIs-Ryce 
TLmdtukäliira rruttaeityis 3 asLOiti_d<ykys 3 TäjaaarirEi- 
SLxka Itsaa ytivöradsaTa 

am ii= = Iidaa rritys laille tehErsa kLveuLcLJIa liikkuäle 
k^qodedle käytäa ij±a takdtdaaa yleensä ei lasia pdi- 
hdaanja 

TBOLPE MQFRISG =ld<raikka jdla sprit^lrta saeefeea 
"kääaadtyä' kdrarnUdttd^a pimaa rmdncra käytäaacesä 
tänä lakdttaa sitä dta äika iLccfeaa pd^grig cf ikä la 
3 Z>k^qode ja^aväapjrraäitäyldääakjädnalla läaätd<s 
riikka alkaa raryce dia läaes kakassa LLEissa pdeseä esi- 
rarekkinä SJaAa- 2033 ivfeaddraä ikää-kajn laskee k_vea 
kd-teaaytle Gösa-pa vakka päloja malrraa kättä jdka 
yhddäad lä saeebaa katt^sd la 
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ikä ko keet 


M icrosoft VVorks 3 .0 


V\£rks paranee 



MATTI SAARNELA 

M icrosoftin monitoimioh- 
jelma VVorks on edennyt 
kolmanteen versioon. Avustei- 
ta ja ohjeita on tullut edellisiin 
versioihin nähden runsaasti li- 
sää. Ohjelman opettelu ja käyt- 
tö on nyt entistä helpompaa ja 
suj uvampaa. 

Kotikäytön ohella myös yritys- 
ja yhdistyskäyttöön hyvin sovel- 
tuva VVorks toimitetaan neljällä 
1,44 megatavun levykkeellä. Täy- 
dellinen asennus vaatii 14 mega- 
tavua kiintolevytilaa. Käyttäjä 
voi, mikäli levytilasta on pulaa, 
valita myös minimivaatimukset 
täyttävän asennusvai htoehdon, 
jolloin levytilaa tarvitaan vain 
kuusi megatavua. Tällöin ohjel- 
makokonaisuus jää kuitenkin 
suorituskyvyltään melko vaati- 
mattomaksi. Tietokoneen pro- 
sessorina on oltava vähintään 
386-tasoinen suoritin. Lisäksi 
muistia tulee olla vähintään kak- 
si megatavua. Ohjelman mukana 
toimitetaan selkeä, englannin- 
ki el i nen käyttöopas. 

Windowsin alaisuudessa toi- 
miva VVorks 3 opastaa sekä uutta 
että kokeneempaa käyttäjää lä- 


hes kädestä pitäen. Jos tietoko- 
neet ovat käyttäjälle uusi ja outo 
asia, esittää VVorks tarvittaessa 
myös alan peruskäsitteet, kovos- 
ta ja pehmosta lähtien, selkeällä 
ja hyvinsuunnitel lulla opasteoh- 
jel maila. 

VVorks on viiden eri ohjelman 
kokonaisuus. Monitoimiohjel- 
mien luonteen mukaisesti tietoa 
voidaan vaivatta siirtää ohjel- 
mien väl i I lä. VVorks koostuu teks- 
ti nkäsittelijästä, taulukkolaski- 
mesta, ti eto kanta- j a ti etoi i i ken- 
neohjelmasta sekä piirtelyohjel- 
masta. Tekstinkäsittelijä muis- 
tuttaa mel koi sesti M i crosoft 
VVordiä niin ulkoisesti kuin toi- 
mi nnoi Itäänkin. VVorksillä tuote- 
tun tekstin lomaan voidaan liit- 
tää vapaasti joko BMP-tyyppisiä 
kuvia tai käyttää ohjelman muka- 
na toimitettavia logoja. Suurien 
BMP-kuvien käsittely on ainakin 
mi n imi laitteiston a varsin hidas- 
ta. Kuvien käsittelyä rajoittaa 
myös se, ettei Draw-pi i rtelyohj el - 
ma hyväksy esimerkiksi yleisiä 
GIF-kuvia. Ennen näiden kuvien 
liittämistä tekstiin, joudutaan ne 
muuntamaan BMP-kuviksi jol- 



VUbrksin opastus- ja esittelvohjelma on l^icrosaftille tyypilliseen tapaan sel- 
keä ja ensiluokkainen. 
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VVbrks tarjoaa käyttäjälleen monenlaista apua. Välrriit esimerkit; mallipohjat 
ja kehittyneet velhotoirrimbt tekemät ohjelman aloittelijallekin helpoksi käyt- 
tää jaomaksLEi. 


lain erillisellä grafiikka- tai 
muunnosohj el mal I a. 

Käsiteltävään tekstiin voidaan 
kuvien lisäksi liittää myös tau- 
lukko-ohjelmalla tuotettua gra- 
fiikkaa ja kaavioita, joilla esimer- 
ki ksi lii keki rj ei si i n saadaan näyt- 
tävyyttä j a sei keyttä. 

ivitä uutta 

VVorksin kolmosversio on selväs- 
ti käyttäjäystävällisempi kuin ai- 
emmat versiot. Ohjelmaan liitet- 
ty VVorksVVizard, vapaasti suo- 
mennettuna esimerkiksi työvel- 
ho, tekee käyttäjän puolesta 
vaikkapa uuden tietokannan. 
Käyttäjän tarvitsee vain vastata 
muutamaan muotoi I ua koske- 
vaan kysymykseen. Osoitetarro- 
jen sekä kirjekuorien kirjoittami- 
nen on tehty varsin helpoksi. 
Myös ti edonsi i rto-ohj el ma on uu- 
distunut selvästi edukseen. Tie- 
donsiirtoprotokollia on lisättyjä 
tiedostoja voidaan siirtää joko 
Zmodemin, Ymodemin, X mode- 
rni n tai Kermitin avulla. Käyttäjä 
voi lähettää joko kokonaisen do- 
kumentin modeemilla tai doku- 
mentista valitsemiaan osia. Tie- 
toa voidaan luonnollisesti myös 
imuroida halutusta tietopankista 
käytettäväksi suoraan vaikkapa 
teksti n käsi ttel yssä. 

Uudessa ohjelmaversiossa on 
kiinnitetty erityistä huomiota 
myös värien käyttöön. Asiakirjan 
tärkeimpiä kohtia voidaan vaik- 
kapa pai nottaa punai sei I a väri 1 1 ä, 
sannoin voidaan menetellä tau- 
lukkolaskimen tietojen kanssa. 


Värejä voidaan käyttää vapaasti 
kaikkien osaohjelmien kanssa. 
Menetelmä antaa mahdollisuu- 
den tehdä varsi n sei keitä j a hei p- 
polukuisia dokumentteja. Väri- 
omi naisuuden täydellinen hyö- 
dyntäminen vaatii luonnollisesti 
myös väritulostimen. 

Ti etokantaohj el maa voi daan 
niin ikään kuvittaa vapaasti, mi- 
kä antaa mahdollisuuden vi- 
suaal i sesti hahmottaa mi 1 1 ai sesta 
tietokannasta kulloinkin on kyse. 

Pienyrityskäyttöä ajatellen ai- 
noa puute tässä ohjelmakokonai- 
suudessa on kirjanpito-ohjelma. 
Vaikka taulukkolaskimella voi- 
daan toki tehdä alkeellista kir- 
janpitoa, ei se täytä liikkeiden 
tarpeita esimerkiksi reskontran 
osalta. J os joku vielä tekee myös 
kirjanpidon sisältävän monitoi- 
miohjelman, olisi siinä sellainen 
kokonaisuus, ettei yritys tai yh- 
distys juuri muita ohjelmia kai- 
paisi. tSUl 


rvfcrcszfc Vttte 30 
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Pink SoundMan 


JERE KÄPYAHO 

■ ■ 

Ä äni kortti valmistajat käy- 
vät keskenään rajua kil- 
pailua siitä, kenen kortissa on 
eniten toimintoja. J os ei halua 
muuta kuin SoundBlaster-mu- 
siikit peleihin ja perustason ää- 
nen digitoinnin, kolmanneksel- 
la uusimman superkortin hin- 
nasta saa aivan toimivan ääni- 
kortin. 

Pink SoundMan on juuri tällai- 
nen edullinen per usääni kortti. 
Sen tärkeimmät ominaisuudet 
ovat SoundBlaster 2.0 -yhteenso- 
piva FM-synteesi, 8-bittisten digi- 
toitujen äänien toistoja äänen di- 
gitointi linjaliitännän tai mikrofo- 
nin kautta. Kortti sopii lyhyeen 
kortti pai kkaan, j a sen takaosassa 


ovat liittimet kaiuttimille, lin- 
jasi säänmenol le, mikrofonille ja 
peli portille sekä äänenvoimak- 
kuuden säädin. Näitä ei ole mer- 
kitty mitenkään, vaan ne selviä- 
vät vasta käsikirjasta etsimällä. 
Käsikirja taas on sekava ja pieni 
soi ro, joka hukkuu helposti pa- 
perien alle. 

Kortin mukana toimitetaan 
pienet ja hauskasti muotoillut 
pi enoiskai utti met, joiden ääni on 
ohut ja purkki mainen. Kai utti - 
missä ei ole vahvistinta, vaan 
kortin neljän watin vahvistin oh- 
jaa sekä niitä että kuulokkeita. 
Pakettiin kuuluu myös muovi ra- 
kenteisena heppoisen tuntuinen 
monomikrofoni, jolla voi itse tal- 
lentaa ääntä. Mikrofonin kytke- 
minen käsikirjan mukaiseen lii- 


täntään ei tuottanut tulosta, ja 
äänitys onnistui vasta LINE IN - 
liitäntään kytkettäessä. Korttiin 
on saatavissa myös erillinen MI- 
DI -liitäntä, joka kiinnitetään peli- 
porttiin. 

Ohjelmat koostuvat yhdestä 
3,5” ja kahdesta 5,25” levykkees- 
tä, jotka sisältävät MS-DOSissa 
toimivan testausohjelman sekä 
muutaman Wi ndows-pel in ja 
apuohjelman. Kortin käyttöön 


MS-DOSissa ei tarvita eri- 
tyisasetuksia, mutta Win- 
dovvsia varten on itse 
asennettava SoundBlaster 
1.5 -aj uri , si 1 1 ä asennusoh- 
jelma ei sitä tee. Kortin 
äänenvoimakkuutta ei voi 
säätää o hj el mal I i sesti , 
vaan on kurkotettava tie- 
tokoneen taakse. 

SoundMan ei ole miten- 
kään erityisen loistelias 
pakkaus, mutta tähän hin- 
taan usei mmi 1 1 e ri ittää, et- 
tä se toimii sekä peleissä 
että Wi ndows-ohj el mi ssa. 
F7IT1 
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Soft Karaoke 


föraateiyiistää 
rryös FC-maaili r as sa 



KALEVI NIKULAINEN 

K odin kultakurkut saavat 
uutta pontta Soft Karaoke 
-ohjelmasta, joka tekee hitti- 
kappaleiden laulamisen äärim- 
mäisen helpoksi. Se ei ehkä ai- 
na miellytä muita perheenjäse- 
niä, jotka eivät kuitenkaan pys- 
ty estämään uuden tuotteen 
voittokulkua. 

Japanista alkunsa saanut lau- 
lamismuoto on innostuttanut 
j oukkoj a ravi ntol amai si ssa ti lois- 
sa. Hienommissa paikoissa mu- 
siikkia pyöritetään videolevyiltä 
tai elävän orkesterin avulla. Ylei- 
sön edustajat valitsevat kappa- 
leet, joita sitten tullaan esittä- 
mään mikrofonin ääreen. 

Kanadalaisen The Universal 
Network of E ntertai nmenti n Soft 


Karaoke tulee ujostelematta ko- 
tikoneisiin. Laulukokokelmat, 
j otka ovat MIDI -formaati ssa, si i r- 
retään levykkeiltä kiintolevylle, 
ja äänen virittelyyn pääsee muu- 
tamassa minuutissa. 

Windowsiin rakennettu ohjel- 
ma näyttää kuvaruudulla valitun 
kappaleen sanoituksen. Keltai- 
seksi väritetyt kohdat pitäisi pi- 
kimmiten kajauttaa keuhkois- 
taan, jotta pysyttäisiin musiikin 
rytmissä. 

Käyttäjä voi säädellä laulun 
nuotitusta ja tempoa. Myös MI- 
DI -instrumentti en äänenvoimak- 
kuutta pystytään nostamaan tai 
laskemaan tarpeen mukaan. 

Lallissa valinnanvaraa 

Soft Karaoke, joka maksaa Yh- 
dysvalloissa noin 50 dollaria, on 


lyönyt itsensä läpi maailmalla, ja 
ulkomaisissa lehdissä mainoste- 
taan tehokkaasti erilaisia laulu- 
kokoel mi a ohj el mal I e. 

T estasi mme ohj el maa koi mel - 
la kokoelmalla. Soft Karaoke 
Greatest Hits 1-3. Laulujen alku- 
peräisesittäjät ulottuivat Beatle- 
seista Def Leppardiin ja Frank Si- 
natraan. Äänikorttina oli Sound- 
Blaster SCSI ASP, joka oli yhdis- 
tetty kohtuullisen hyvään stereo- 
laitteistoon. 

Ja laulaminenhan on aina 
hauskaa ja varsinkin silloin, kun 
ääni muistuttaa flunssaisen va- 


riksen rääkymistä. Soft Karaoke 
mahdollistaa juuri tämän perus- 
toiminnon. Sitä ei tarvitse välttä- 
mättä viritellä mihinkään suun- 
taan, mikä tekee ohjelmasta erit- 
täin helppokäyttöisen. EZZ H 
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Nopea kannettava modeem 


UFOmate PM 96 MX 


JERE KÄPYAHO 


U FOmate on erikoisesti 
muotoiltu faksi modeemi , 
joka on tarkoitettu kannetta- 
vaksi, mutta ei aivan mahdu 
taskuun. Se perustuu AT&T :n 
valmistamalle piiri sarjalle, ja 
edustaa toiminnallisesti mo- 
deemien uutta yläluokkaa. Sa- 
moissa kuorissa on siirtono- 
peudeltaan V.32bis-määritykset 
(14400 bps) täyttävä modeemi, 
joka käyttää V.42bis-pakkausta 
ja MNP 5 - tai LAPM-virheen- 
korjausta, sekä 9600 bps Group 
3-telefaksi, joka sekä lähettää 
että vastaanottaa fakseja. 

Modeemi toimii sekä muka- 
na toi mi tettaval I a verkko- 


muuntajalla että 9 voltin nep- 
pari pari stol I a. Vi rransäästöau- 
tomatiikka nukuttaa laitteen el- 
lei mitään tehdä, mutta se he- 
rää tiedon siirtoon tai saapu- 
vaan puheluun. Paristokotelon 
kansi on erittäin tiukka, eikä 
todennäköisesti kestä kovin 
montaa au kai su kertaa. 

UFOmate kytketään tietoko- 
neen sarjaporttiin kaapelilla, 
jossa on modeemin päässä 
pyöreä mi ni-DI N-l i iti n ja tieto- 
koneen päässä 9-napainen D- 
liitin. Sovitinta 25-napaiseen 
porttiin ei paketissa ole, ja kos- 
ka kaapeli on näinkin erikoi- 
nen, sitä ei kannata hukata. 
Modeemissa on kaksi liitintä, 
joilla sen voi liittää puhelin- 
verkkoon joko suoraan tai pu- 
helinkoneen kautta. Mukana 


toimitetaan yksi puhelinjohto, 
mutta ei suomalaista puhelin- 
pistoketta. 

Modeemin toiminnasta ker- 
tovia merkkivaloja on vähem- 
män kuin ulkoisissa modee- 
meissa yleensä. Pienet ledit 
kertovat tiedon lähettämisestä 
ja vastaanottamisesta sekä 
kantoaallon tunnistuksesta ja 
pariston loppumisesta. Käytös- 
sä oi evän si i rtonopeuden i I mai - 
sin olisi tärkeä lisä valorivis- 
töön. 

Mukaan paketoitu QuickLink 
Il on yhdistetty tietoliikenne- ja 
faksiohjelma, joka toimii Win- 
dovvs-ympäristössä. Se on toi- 
miva perusohjelma, mutta kai- 
paisi hieman hiomista. Win- 
dovvs-käytössä saattaa olla 
edessä sarjaportin vaihto, sillä 
vanha UART-piiri ei kestä kyy- 
dissä. Käytössä U F Omate 
osoittautui hyvin toimivaksi, ja 
sai vaikeuksitta yhteyden 
useisiin eri modeemeihin, 
muun muassa TeleSammon uu- 



teen V.32bis-linjaan. Ominai- 
suuksiltaan vastaavia modee- 
meja on silti tarjolla edullisem- 
paankin hintaan. UH 
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Genoa M5 Veloce 8600VLIO 



nrcrvtaairrikEjv Ui 


JERE KÄPYAHO 

U seimmissa paikallisväy- 
läisissä mikroissa on vain 
yksi tai kaksi VL-Bus-kortti- 
paikkaa. Tavallisesti näihin 
paikkoihin kiinnitetään näy- 
tönohjain sekä kiintolevy/levy- 
keasemaohjain. J älkimmäiseen 
on yleensä vielä yhdistetty sar- 
ja- ja rinnakkaisportit. Genoa 
on koonnut yhden VL-Bus-pai- 
kan säästämiseksi kaikki kol- 
me osaa yhdel I e j a samal I e kor- 
tille. 

Genoa M 5 Veloce on helppo 
ottaa käyttöön, sillä oletus- 
asetuksia ei useimmissa asen- 
nuksissa tarvitse muuttaa. Asen- 
nusohjelma kopioi halutut tie- 
dostot kiintolevylle. Mikäli näyt- 
tö sallii korkeat virkistystaaj uu- 
det, voi Sync-apuohj el maila mää- 
rätä näytönohjaimen käyttämään 
tietyissä tiloissa oletusarvoista 
poi kkeavaa vi rki stystä. Wi n- 
dowsi ssa toi mi vai I a SafeScan- 
ohjel maila voi vähentää kuva- 
alueen ulkopuolelle jäävää suru- 
reunaa. 


Velocen näytönohjain käyttää 
Cirrus Logicin GD5426-grafiik- 
kapiiriä. Se on yleisin uusissa, 
Wi ndovvs-käytön nopeuttami - 
seen tarkoitetuissa, SuperVGA- 
korteissa käytetty piiri, ja suori- 
tuskyvyltään ylempää keskita- 
soa. 

Nopeimpia ovat 256-väriset 
näyttötilat sekä 800 x 600 että 
1024 x 768 pisteen tarkkuudella. 
Cirrus-piiristä saadaan tuoreilla 
ajureilla aivan riittävästi irti, ja 
pai kai I i sväyl ä vi el ä tehostaa näy- 
tönohjaimen suorituskykyä. Oh- 
jaimessa on sisäänrakennettu 
VESA-BIOS, joten VESA-yhteen- 
sopivia grafiikkaohjel mi a (Color- 
View, Flight Simulator 5.0) voi 
ajaa MS-DOSissa ilman erillisiä 
apuohjel mi a. 

Paikallisväylä nopeuttaa aina- 
kin teoriassa myös tiedon siirtoa 
ATID-kiintolevyjen ja prosesso- 
rin välillä. ATID-levyn rekisterit 
voidaan ohjelmoida uudestaan 
käyttämään 32-bittistä tiedonsi i r- 
totapaa. Kaikilla kiintolevyillä 
toivottua siirtonopeuden lisäystä 



ei kuitenkaan saavuteta yhteen- 
sopivuusongel mi en takia. 

Veloce-korttiin kuuluu oma 
laiteohjaimensa sekä MS-DOS- 
että Windows-käyttöön. Näitä 
käyttämäl I ä mitattu si i rtonopeus 
kasvoi selvästi, mutta sovellus- 
testissä nopeutuminen jäi margi- 
naaliseksi. 

Kortin mukana toimitetaan 
kaapel i 1 1 evykeasemi en j a ki i nto- 
levyjen liittämiseen. Molemmissa 
kaapeleissa on liittimet kahdelle 
asemal I e, j oten myös ATI D-ki i n- 
tolevyjä voi liittää kaksi peräk- 
käin. Mikäli haluaa käyttää toi- 
sen tyyppistä ki i ntolevyä, saa Ve- 
locen kiintolevyohjaimen pois 
päältä. 

Veloceen kuuluu kaksi sarjalii- 
täntää j a yksi ri nnakkai sl i i täntä. 
Sarjaliittimet, joista toinen on 9- 
napainen ja toinen 25-napainen, 
si j ai tsevat eri 1 1 i sei I ä pei tel evyl I ä, 
joka yhdistetään kortille nauha- 


kaapelilla. Rin- 
nakkaisliitäntä on 
sijoitettu itse kor- 
tin pei tel evyl le 
yhdessä monito- 
rin liitännän kans- 
sa. Peli portti a ei 
yhdistelmään ole 
enää mahtunut. 

Molempien sar- 
jaliitäntöjen 
UART-piirit ovat 
tyyppiä 16450, mi- 
kä saattaa aiheut- 
taa ongelmia nopeiden modee- 
mien kanssa. UART-piirejä ei voi 
vaihtaa, sillä ne kuuluvat osana 
integroituun piiri sarjaan. Sama 
ongelma on moni ssa uusissa 
multi-l/O-korteissa. EZZ H 
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CLÖEOUQRD, <S-trcrits-kiijdtirliitä-tä 


B oca Vortek-VL 


JERE KAPYAHO 


V ortek-VL on yhdysvaltalai- 
sen Boca Researchin kiih- 
dytinpiirillä varustettu näy- 
tönohjain. Se sopii ainoastaan 
VL-Bus-väylällä varustettuihin 
PC-mikroihin. IIT:n valmista- 
maan AGX-piiriin perustuvaa 
Vortekia saa sekä yhden että 
kahden megatavun videomuis- 
tilla. 

Vortekin parhaat puolet tule- 
vat esi i n Wi ndovvs-käytössä. T ar- 
jolla on ajureita useille eri näyt- 
tötiloille: 800 x 600 ja 1024 x 768 
sekä 8- että 16-bittisillä väreillä, 
ja lisäksi 800 x 600 täysväri senä. 


Kaikki näyttötilat olivat noin kol- 
manneksen nopeampia kuin ver- 
tai luo hj ai men Cirrus Logic 
GD5426-piiri Mä. Turbo-ajuri 1024 
x 768 x 256 -tilalle on vielä lähes 
kaksi kertaa Vortekin omaa ta- 
vallista nopeampi, mutta se ei 
välttämättä toimi kaikilla sovel- 
lusohje! mi M a. 

Ajurit pystyvät käyttämään 
korkeita näytön virkistystaajuuk- 
sia, mikä vähentää näytön välk- 
kymistä. Myös 1152 x 900 ja 1280 
x 1024 kuvapisteen tarkkuudet 
ovat mahdoNi siä, mutta niitä ei 
testi monitorina käytetyllä ADI 
4A:lla kokeiltu. 

Windowsissa toimivana Ad- 
just-ohj el maila säädetään kuvan 



minnot on ladattava erikseen, ei- 
kä VESA-yhteensopivuus toimi- 
nut muun muassa Microsoft 
Flight Simulator 5.0: n kanssa. 
Korjattu ajuri pitäisi tämän leh- 
den ilmestyessä olla saatavissa 
jälleenmyyjiltä. Ohjaimia löytyy 
suosituimmille CAD-ohjelmille, 
WordPerfect! Me ja myös OS/2 
2.1:lle. EZZ 3 


kokoa ja paikkaa näytöMä. Se 
vastaa mi kroprosessori ohj atun 
monitorin etu paneeli säätöjä. Li- 
säksi paketista löytyy riisuttu 
versi o F reezeF rame-ohj el masta, 
jolla voi kaapata kuvia Windows- 
näytöltä, näyttää niitä ja muun- 
taa bitti karttakuvasta toiseen 
(esittelyversiossa vain BMP-, 
PCX- ja Tl FF). 

DOS-puolella Vortek on niin 
ikään nopea, mutta tekstitilan 
fontti on suorastaan kirveellä 
vei stety n näköi nen . VE SA-to i - 


BöG 5 i\iärfeE*^\/L 
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PG-mkailätEMij^ 

Rarr® Ftyktrrari Täperi Ls H i re t 
lincRGLEki MimoRGLEki 

JyM Mvindi Hrla295rrk; 322 s. sictttLt SUmn 
AKKdaTLEq^JyäEl^äig^ ISENSt75^]S&4 

■PC:ssä on valtava 
määrä nopeasti uusiu- 
tuvaa tekni i kkaa. Saa- 
dakseen tolkkua ko- 
neeseensa harrasta- 
jan ja ammatti I ai sen- 
kin täytyisi seurata 
sekä koti- että ulko- 
maisia lehtiä tiiviisti. 

Useimmat suomalai- 
set PC-kirjat käsitte- 
I evät lähinnä so vei - 
lusohjelmien käyttöä 
tai MS-DOSin saloja. Laitteistosta kertovaa 
kirjaa nähdään harvemmin, ja siksi PC-mik- 
ron laitekirja on tervetullut tulokas. 

Laitekirja selvittää sänti 1 1 i sesti erilaiset 
PC-koneissa käytettävät prosessorityypit, 
muistipiirit ja massamuistit. PC-konetta 
hankkivaa kiinnostaa varmasti, mitä eri val- 
mistajien prosessorit pitävät sisällään, mitä 
ovat staattinen ja dynaaminen muisti, ja mitä 
eroa on erilaisilla väyläratkaisuilla. Lisäksi 
kirja kertoo näytönohjaimista ja näytöistä, 
erilaisista lisäkorteista ja kirjoittimista. 

Kirjassa annetaan myös käytännön neuvo- 
ja laitteiden valinnassa ja asennuksessa, suo- 
rituskyvyn parantamisessa ja virhetilanteis- 
sa. PC:tä itse kasaava löytää neuvoja emole- 
vyn ja oheislaitteiden liitti mistä, siltauksista, 
I RQ-ongel mi sta j a ki i ntol evyj en tekni i kasta. 
Onpa mukana jopa tietoa sarja- ja rinnakkais- 
liitäntöjen ohjaamisesta omista ohjelmista 
käsin. Sanastoa ja hakemistoakaan ei kirjasta 
ole unohdettu. 

PC-mikron laitekirja on täyttä asiaa, ja sen 
tiedot ovat erittäin hyvin ajan tasalla. Kirjan 
mukana seuraa levyke, jolta löytyy diagnos- 
tiikkaohjelma, kiintolevyn nopeustesti sekä 
taul ukkoj a j a apuohj el mi a. 

JERE KÄPYAHO 


PC-nikai mi sUtl hiirtä ja qäirrairCi, 

MmroRiEk 4 JyM Kivindä, hHa2E5rrH 3Ms. 
sk±*ti 4 SurreriÄIKKfiterrLBQtJyfiEl^älSBB 
ISENSt75^]8^6 

■Muistinhallinta on hankalaa ja epäkiitollis- 
ta puuhaa. PC-koneiden muistinhallinta ja 
optimointi -kirja käsittelee keinoja, joilla jo- 
kainen PC-käyttäjä voi määritellä koneensa 
asetukset mahdol I i si mman tehokkaasti . 

Kirjoittajat selvittävät erilaisten PC-mal- 
lien ja muisti tyyppi en erot sekä erilaiset 
mui sti nhal I i ntatavat. M ui sti apuohj el mi sta 
keskitytään käsittelemään lähinnä MS-DOSin 
versioiden 5.0 ja 6.0 mukana tulevia työkalu- 
ja, mutta kirjan tämä osuus on lähinnä uu- 


destaan ki rj oi tettuj a 
DOS-käsi kirjan sivu- 
ja, tosin hiukan pa- 
remmi n esi merkei n 
varustettuina. DR 
DOS-käyttöj ärj estel - 
mä sivuutetaan pel- 
källä maininnalla, ja 
suositut QEMM- ja 
386M ax-ohj el mat j ä- 
tetään vähälle huo- 
miolle. Kirjaan kuu- 
luu levyke, joka sisältää julkisohjelmia sekä 
CONFIG. SYS- ja AUT OE XE C . B AT -ti edosto- 
jen analyysiohjelman. 

Windows 3.1 -ympäristön käytön opti- 
mointia SYSTEM.INI -tiedoston asetuksien 
avulla kuvaillaan laajasti. Kirjassa on myös 
omat lukunsa Windows NT- ja OS/2-käyttö- 
j ärj estel mi II e, mutta nämä ohjelmat käsitel- 
lään pintapuolisesti. Kiintolevyn pakkausta 
käsitellään MS-DOS 6.0:n DoubleSpace-ohjel- 
man muodossa, Stacker jää valitettavan vä- 
hälle. Nopeustesti ohjelmista ja laitteiston 
vaikutuksesta nopeuteen kerrotaan omissa 
luvuissaan, mutta oheislaitteiden valintaa no- 
peusmielessä olisi suonut valotettavan laa- 
jemmin. 

Kirjassa on esimerkkejä käynnistystiedos- 
toista, mutta tärkeät asiat ilmenevät niistä 
huonosti. Kirjan sisältörakenne on paikoin 
sekava. Tämä taitaa olla suomalaisten PC- 
kirjojen perusvika: asiaa on, mutta sitä ei 
osata jäsennellä kunnolla. 

JERE KÄPYAHO 


fiöto- nEljäBt uJLiml djj^ 

K^ti Hrtikka* U6siviQ ricfattL» Hrta i29 rrk; Ftinehus- 
teskcy häarM TRRFj, ISENS5t37-IIOE5-3 

■Tieto - neljäs tuotan- 
nontekijä -kirjassa ko- 
rotetaan tieto neljän- 
neksi perustavaksi tuo- 
tannontekijäksi pää- 
oman, raaka-aineen ja 
työn rinnalle. 

Ajatus ei ole uusi, 
mutta ki rj o i ttaj a kyt- 
kee sen mielenkiintoi- 
sel I a taval I a ti etoj enkä- 
sittelyn uusimpiin villi- 
tyksiin. Hintikka on journalistina hyödyntä- 
nyt aikaisempia haastattelujaan. 

Kirjan ansioihin kuuluu monien muotitee- 
mojen, kuten vi rtuaal itodel I isuuden ja etäläs- 
näolon, esittely. Tietoteknologian kehittymis- 
tä kokonaisuudessaan on melko mahdotonta 
seurata tarkasti, joten kirja sisältää jonkin 
verran myös virheellistä tai omituisesti pai- 
nottunutta tietoa. 

Uuden teknologian esittelyn ohessa käy- 
dään läpi tiedon muuntumista tuotannonteki- 
jäksi. Kirjasta puuttuu tiivistävä yhteenveto. 


mutta päätelmien tekeminen on mitä ilmei- 
simmin haluttu jättää lukijoiden oman har- 
kinnan varaan. 

Kirjaa voi hyvin suositella jatko-oppimää- 
räksi, jos ajatussuunta miellyttää. 

Tieto - neljäs tuotannontekijä -teosta voi 
suositella kaikille, joiden mielestä on muka- 
vaa pohtia muutakin kuin omaa tulevaisuut- 
taan. Takakannen tekstissä kirjaa tarjotaan 
muun muassa oppikirjaksi. Viestintäkasva- 
tuksessa kirja edustaisi äärimmäisintä futu- 
rologiaa, jota monikaan äidinkielenopettaja 
ei enää ymmärtäisi . 

JUHA KAUPPI 

■ 

lattLLBEntidari 

l-feni K5im£^ 216siu^ rictXbL» hHa 

IffirtHMiqislqätD htisirM TSEK» ISENSEt55Q]S&6 

■Tarttuvaan tietoon - 
teos selvittää multi- ja 
hypermedian luonnetta 
tulevaisuuden viestin- 
tänä. Kirjan painopiste 
on opetuksessa ja yri- 
tysmaailmassa. Teo- 
rioiden lisäksi kirjassa 
on esitetty multimediaa 
käytäntöön soveltanei- 
den henkilöiden ajatuk- 
sia. Lisäksi siinä selite- 
tään, miksi digitaalimedian aikaan kohdevies- 
tinnän merkitys suhteessa joukkoviestintään 
voi si kasvaa. Pöydäl I ä ovat si i s varsi nai set pe- 
ruskysymykset. 

Kirjan havainnollisen keskivaiheen jälkeen 
noustaan syvämi ettei semmäl le tasolle. Vii- 
meinen luku sisältää tavallaan koko kirjan 
ytimen, ohjeen multi- ja hypermedian ym- 
märtämiseen. Kysymys on tiedosta ja sen 
uusi sta tuotanto- j a j akel uj ärj estel mi stä. 

Kirja itse on kaikkea muuta kuin hyperme- 
diamainen. Se on melko vapaasti jäsennelty 
ja lähes epähierarki sesti otsikoitu. Tämä ta- 
kaakin sen, että kirjan tieto on hyvin päivitet- 
tyä, tuoretta. Lisäksi painotukset ovat koh- 
dallaan, vaikkakin teoreettisuus hieman hal- 
litsee. 

Kirjan kuvitus ei ole näyttävää. Muutamat 
multi medianäyttöj en kuvat saattavat jopa la- 
tistaa uutta, ylistettyä mediaa. Takakansi lu- 
paa kirjan esittelevän monipuolisesti uutta 
tekniikkaa. 

Parasta kirjassa on esimerkiksi CD-ROM- 
luvun kattava sanasto sekä yleensäkin sano- 
jen ja käsitteiden selvitysten löytyminen yk- 
sistä kansista. Liitteenä löytyy myös alan yri- 
tysluettelo ja korkeakouluissa tekeillä ole- 
vien hypermediaprojektien luettelo. 

Kirjaa voi suositella ainakin kaikille ope- 
tusalalla toimiville ihmisille. Kirjan arvoa li- 
sää se, että tämän alan suomenkielisistä kir- 
joista ja varsinkin perusteoksista on huutava 
pula. Kohtuullisen kovaa tietoa tämä peh- 
meäkantinen opus antaa myös jo alaan pe- 
rehtyneelle. luLi 






MIKROBITTI 3/94 


45 





• Fradärt* Bdt# MDd4V\ih 

• Cfcreto Deannl* Dsk-ä-aOaTE 


EcU lisiä 
Wndovvs- ohjelmia 


i. Hoxtt dckit tasiiiuyEl; kr» l^tt Ejät jäBBsäbtUtEtLrraaidid- 


lasin pa ar E h Jiti ilhRm leresa IN^/t€5itteincjälemV\lh±mnshgeftae 
djdniaipaf^ir m fetaa JERE KÄPYAHO 


I Fracti rt tuo fraktaalit 
ikkunaan 

Lyhyesti kuvailtuna fraktaalit 
ovat matemaattisia funktioita, 
joiden kuvaajista muodostuu 
sopivasti väritettynä kauniita 
kuvia. Fraktaalien erityisomi- 
naisuus on niiden alituinen 
toistuvuus: kuvaa tarkennetta- 
essa paljastuu loputtomiin yhä 
uusia samanmuotoisia kuvioi- 
ta. J okunen vuosi sitten vallitsi 
oikea fraktaali mani a, ja silloin 
syntyi jo legendaksi muodostu- 
nut ilmaisohjelma Fractint. 

Fractint laskee ja piirtää lu- 
kemattomia, erilaisia fraktaali - 
tyyppejä. Alunperin MS-DOSis- 
sa toimineen ohjelman on teh- 
nyt The Stone Soup Group, gra- 
fiikkaohjelma nni n taitajien yh- 
teenl i i ttymä. DOS-ohj el masta 
on juuri ilmestynyt versio 18, 
mutta vi i mei si n Wi ndovvs- 
Fractint on numeroltaan 17.3. 

Vaikka fraktaalien teoriaa ei 
syvällisemmin tuntisikaan, voi 
Fracti nti stä nauttia vain valit- 
semal I a ki i nnostavan tuntui sen 


fraktaali tyypin ja komentamal- 
la ohjelma laskemaan. Koska 
Fractint käyttää pelkkiä koko- 
naislukuja, ei matematiikka- 
prosessoria välttämättä tarvita, 
mutta laskenta ja piirtäminen 
on silti nopeaa. Kun halutaan 
tarkentaa kuvaa, kehystetään 
kiinnostava osa hiirellä ja las- 
ketaan taas. Hienoimmat frak- 
taalit voi tallentaa GIF-tiedos- 
toina. 

Fractint osaa käyttää enim- 
millään 256 väriä, joten HiCo- 
lor- ja TrueColor-näyttökort- 
tien omistajat eivät saa kaikkea 
i rti . E hkäpä j o seuraavassa ver- 


Frsctirt T73 


Fö cb frä<lcdid]dn® 
VNihctxAEillQ Hseasan 
□CS-va-sicn paäesäi i h- 
t^ä NqoeEi tLrteek/-R 
rw1äai fiä<lcdg^ tälaisa QF-tiect& 
taen 

RskEUi V\HM=KLZ3L2P (46 K) 

TefäjäTF-e Stone Sclp OcLp AI Ousr USA 

Hrtallrränsn 


siossa nähdään fraktaaleja 16 
miljoonalla värillä. Fracti nti n 
tekijöiden pitävät tunnuslau- 
seenaan: ”Don't i /vant money. 
Got money. Want admi ra- 
tion". 

CalcRad laskee 
lausekteet 

Mathematica ja MathCAD ovat 
järeän luokan laskentaohjelmia 
matematiikan parissa työsken- 
televille. CalcPad ei korvaa 
kumpaakaan, saati sitten muka- 
na kuljetettavaa funktiolaskin- 
ta, mutta se voi oi I a hyödyl I i nen 
apuväline opiskelijalle. CalcPa- 
din erikoisuus muihin Win- 
dows-! aski mi in verrattuna on 
mahdollisuus määritellä muut- 
tujia j a käyttää n i i tä I askutoi mi - 
tuksissa. Lisäksi laskunauhan 
voi kopioida Windowsin leike- 
pöydälle ja liimata sieltä muihin 
ohjel mi in. 

CalcPad osaa trigonometri- 
set perusfunkiot, logaritmit ja 
nel i öj uuren sekä ti etysti taval I i - 
set laskutoimitukset potens- 




Fractirit on nopea laskemaan ja piirtämään kiehtovia 
fraktaalia. 
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Mecja Ecft sopii hyvin ohjelmoijalle. 
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CalcPäd-naLfalaskimella lasket kä- 
tevästi vaikka ympyrän alan. 

si i n korotusta myöten . Ohj el - 
massa on kaksi ikkunaa: toinen 
laskutoimituksia ja niiden tu- 
I oksi a varten, j a toi nen muuttu- 
jien arvoille. Laskettava lause- 
ke syötetään ikkunan alareu- 
nassa olevalle komentoriville, 
j osta ohj el ma poi mi i sen, j äsen- 
telee ja tulostaa ikkunaan vas- 
tauksen kera. Määritellyt muut- 
tuj at voi tai I entää ti edostoon j a 
lukea taas seuraavalla käynnis- 
tyskerralla. CalcPad on lisäksi 
ominaisuuksiinsa nähden erit- 
täin edullinen. 



I Meqa Ecttl- 
ihan oilca ecitori 

Wi ndowsi n perusohj el mi i n kuu- 
luu Notepad-tekstieditori, joten 
mihin erillistä editoria oikeas- 
taan tarvitaan? Notepadin rajoi- 
tukset, pahimpana tekstitiedos- 
tojen 60 kilotavun enimmäisko- 
ko, tulevat vähänkin vaativam- 
massa käytössä nopeasti esille. 

Mega E di t on astetta kyvyk- 
käämpi tekstieditori, jonka 
valttina on kyky käsitellä niin 
suuria tiedostoja kuin muistiin 
mahtuu. Wi ndowsi n 386-ti I assa 
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virtuaalimuistin kanssa liiku- 
taan siis jo megatavuissa, min- 
kä pitäisi riittää useimpien tar- 
peisiin. Lisäksi Mega Editillä 
voi käsitellä jopa 25 tiedostoa 
samanaikaisesti, joskaan kaik- 
kia ei saa yhtä aikaa ruudulle, 
sillä Mega Edit ei käytä M Dl -ik- 
kunoi nti a. 

Erityisesti ohjelmoijat arvos- 
tavat mahdollisuutta jakaa edi- 
toi nti näyttö kahteen osaan. 
Näin pääsee käsittelemään sa- 
maa tiedostoa kahdesta koh- 
dasta ja näkemään esimerkiksi 
kahden eri aliohjelman koodin 
samalla kertaa, tai editoimaan 
kahta tiedostoa yhtä aikaa. 

M ega Edit ymmärtää taval I i s- 
ten M S-DOS-teksti ti edostoj en 
lisäksi sekä Macintoshilla että 
UNIX-käyttöjärjestelmällä teh- 
tyjä tiedostoja ilman erillistä 
muuntamista, ja osaa myös kir- 
joittaa näitä vieraita muotoja. 
Ohjelma ei häkelly binääritie- 
dostoistakaan, vaan ohjelmia 
ja dataa voi tarkastella heksa- 
desi maal i muodossa. 



Cfisk-at-a-Gance kertoo 
levytilan 

Mihin kaikki levytila hukkuu- 
kaan? T aval I ista paremman kä- 
sityksen siitä, mitä alihakemis- 
toj en syö verei h i n kätkeytyy, 
saa Di sk-at-a-Glance-ohj el mai- 
la. Se näyttää piirakkadiagram- 
mina, mitkä hakemistot vievät 
eniten ti I aa I evyl I ä j a I askee ko- 
konaissummat. Lisäksi ohjel- 
malla saa kokonaiskuvan hake- 
mistopuusta tavumäärineen 



CöretD Dieamon Larry- tyyppinen seikkailifseli. 



□sk-at-a-Gance antaa raportin kiintolevyn täyttyirisestä. 



kaikkineen, sekä mittari luke- 
man vapaasta levytilasta. 

Disk-at-a-Glanceon aito MDI- 
sovellus, eli se sisältää useita 
erilaisia ikkunoita, joita voi pie- 
nentää ja suurentaa ohjelman 
omassa työtilassa. Valitettavas- 
ti ikkunoiden sisältö ei skaa- 
laannu koon mukaan, joten osa 
ikkunan sisällöstä jää näkymät- 
tömiin kunnes ikkunaa hieman 
venytellään. Vaan eipä kuudella 
jenkkidollarilla voi mahdotto- 
mia odottaakaan. Erittäin hyö- 
dyl I i nen apuohj el ma. 

Mod4VMn soittaa MCPt 

MODit ovat Amiga-ympäristös- 
tä peräisin olevia musiikkitie- 
dostoja, jotka sisältävät digi- 
toituja soitinääniä sekä tiedot 
kappaleen esittämisestä halu- 
tuilla instrumenteilla. Tällä kei- 
nol I a voi tehdä yl I ättävän hyvän 
kuuloista musiikkia, eikä siihen 
tarvita välttämättä edes ääni- 
korttia, joskin parhaat tulokset 
saadaan oikealla, digitoituja ää- 
niä soittavalla kortilla. 

Wi ndovvsi 1 1 e on j o tehty j oku- 
nen MOD-soittelija, mutta Mod 


4 Win vie kyllä kirkkaasti voi- 
ton kaikista tähänastisista. Se 
soittaa MOD-samplet 48 kilo- 
hertsin taajuudella (joskin yli 
32 kHz:sta ei ole vastaavaa 
hyötyä), 8- tai 16-bittisenä ja 
halutessa vaikka stereona. Kor- 
keampiin taajuuksiin tarvitaan 
nopea koneja rutkasti muistia, 
joten vähintään 386/33 ja 4 Mt 
muistia olisi suositeltava ko- 
koonpano. 

Mod 4 Win on erittäin näyttä- 
vä ohjelma digitaali numeroi- 
neen ja vieritysviesteineen. Sii- 
nä on samantapaiset ohjaus- 
painikkeet kuin koti -CD-soi ni- 
messä, ja lisäominaisuuksia 
ovat soittolistat, kappaleen 
toisto ja jopa kappaleiden int- 
rojen kuuntelu. Ohjelmapake- 
tista löytyy myös useita MOD- 
tiedostoja, joita kuuntelemalla 
saa hyvän kuvan MODien mah- 
dollisuuksista. Valitettavasti 
Mod 4 VVinillä voi ainoastaan 
soittaa MOD-tiedostoja, ei teh- 
dä niitä itse. Siihen tarkoituk- 
seen ei vi el ä ti ettävästi oi e Wi n- 
dovvs-ohjelmaa. 



I CfaretpChearri - 
uskal lapas riidae 

Lei sure Suit Larry siirrettynä 
Wi ndovvsi in? Ei aivan, mutta 
jotain Sierra-henki stä tässä 
Epic Megagamesin graafisessa 
seikkailupelissä on. Pelaaja oh- 
jaa kymmenvuotiasta poikaa, 
joka lähtee kävelemään unis- 
saan pitkin kaupunkia. Matkal- 
la on tietysti vaaroja ja selvitet- 
täviä ongelmia, mutta unessa 
on aivan oma logiikkansa, jolla 
ei välttämättä ole mitään teke- 
mistä terveen järjen kanssa. 

Dare to Dreamiä ohjataan 
hiirellä, napsutellen maisemas- 
sa näkyviä esineitä ja valitse- 
malla paneelista sopivia ko- 
mentoja. Kohdistin muuttuu 
suurennuslasiksi, kun sen alla 
on jotain kiinnostavaa, ja kak- 
soisosoituksella poimitaan esi- 
ne reppuun. Pelissä esiintyviä 
henkilöitä saa myös jututtaa. 

M IDI -musiikki ja hieno gra- 
fiikka tekevät Dare to Dream- 
pel istä ki i n nostavan. I tse asi äs- 
sä kyseessä on vasta ensi mmäi- 
nen kolmesta osasta, joten 
Wi ndovvsi 1 1 eki n ai kaa i I mei si m- 
min tihkua hyvänlaatuisia sha- 
revvare-pelejä. EE H 




Mod 4 VM n on laacftJ<as MCD-soittel ija. 
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Roskakori VNJndovvsiin 
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305 Enh-Niccd MoiTo 

M-cmary: ID M7 K.D fri-o 

^jTlcm FIl Eourc-i. [CS^Frnö] 


kannattaa säästää, sillä koneen toi nrinta hidastun. jos VMndowsin 
resurssit vähenevät liikaa. 


aci ntosh-käyttäj i 1 1 ä 
on roskakori poistet- 

M lle tiedostoille, ja 
lantapaisia ohj el- 
on tehty Wi n- 
dowsillekin, vaikka itse järjes- 
telmään ei sellaista sisällykään. 
Roskakorin tapainen järjestely 
on mahdollista saada aikaan 
Ti edostonhal linnassa ilman 
eri 1 1 i si ä apuohj el mi a. 

Käynnistä Tiedostonhan intä 
ja teesillä haluamasi levyn juu- 
reen hakemisto nimeltä ROS- 
KIS. Avaa sille oma hakemis- 
toikkuna, pienennä se kuvak- 
keeksi ja siirrä sopivaan paik- 
kaan Ti edostonhal linnan ikku- 
nan sisällä. Nyt voit "poistaa" 
tiedostot vetämällä ne Tiedos- 
tonhan innan ikkunasta ROS- 
KlS-hakemiston kuvakkeen 
päälle. 

Näin menetel I en ti edostoj a ei 
itse asiassa poisteta, vaan ne 
säilyvät ROSKIS-hakemistossa, 
kunnes se erikseen tyhjenne- 
tään. Levytilaa ei kuitenkaan 
vapaudu tiedoston siirtämisen 
jälkeen, mutta roskakorin voi 
tyhjentää vaikkapa AUTO- 
EXEC.BAT-tiedostossa, joka 
suoritetaan aina kun tietokone 
käynnistetään. Komento 
echo y | del c:\roskis 
poistaa kaikki hakemiston 
tiedostot, mutta mikäli olet siir- 
tänyt roskakoriin kokonaisia 
ai i hakemi stoj a, ne j äävät si n ne 
edelleen. MS-DOSin versiosta 
6.0 alkaen voi käyttää DELT- 
RE E -komentoa, joka poistaa 
koko hakemiston, mutta hake- 
misto on sitten tehtävä uudel- 
leen: 

deltree /y c:\roskis 
mkdir c:\roskis 


l^ynnistysryhrrän vaihto 

J ärj estel mänhal I i nta-ohj el man 
käynnistysryhmän ei välttämät- 
tä tarvitse olla oletusarvoinen 
Käynnistys eli KÄYNNIST.GRP 
(englanninkielisessä Win- 
dovvsissa StartUp eli STAR- 
TUP.GRP), vaan mikä tahansa 
ohjelmaryhmä. Tämän aikaan- 
saamiseksi on muokattava J är- 
j estel mänhal linnan asetustie- 
dostoa nimeltä PROGMAN.INI. 
Osioon nimeltä [Setti ngs] lisä- 
tään rivi 


Startup=omat 

missä omat korvataan halu- 
tun ryhmän nimellä. 

Hiostusta nopearrmaksi 

T ulostuksenhal I i nta-ohj el ma 
(Print Manager) on hyödylli- 
nen apu, jos tulostat useita tie- 
dostoja peräkkäin tai haluat 
tehdä muuta sillä aikaa, kun 
Windows lähettää tiedostoa 
kirjoitti melle. 

Mikäli lähdet kahville tulos- 
tuksen ajaksi, voit saada tulos- 
tusta nopeammaksi kieltämällä 
Tulostuksenhan innan käytön 
kokonaan Ohjauspaneelin Kir- 
joitti met-osasta (Control Panel, 
Printers). Silloin on odotettava, 
että asiakirjan tulostaminen 
valmistuu, ennen kuin voi teh- 
dä muuta, ja näin ollen voi tu- 
lostaa vain yhtä tiedostoa ker- 
rallaan. Nopeusero suoran tu- 
lostuksen hyväksi voi silti olla 
huomattava. 


Hittävättö järjestelrrä- 
resirssit? 

J ärjestel mänhal linnan Ohje-va- 
likon Tietoja-komento kertoo, 
paljonko Windowsin käytössä 
on vapaata muistia. Lisäksi se 
kertoo mysti sen prosentti I u- 
vun, jota kutsutaan järjestel- 
märesursseiksi. Nämä resurssit 
ovat tärkeitä Windowsin toi- 
minnalle, eikä prosenttilukua 
saa koskaan päästää liian alhai- 
seksi . 

Windowsin ydin koostuu kol- 
mesta DLL-kirjastosta, nimil- 
tään KRNL286 (tai KRNL386), 
USER ja GDI. USER huolehtii 
ikkunoista ja valikoista, GDI 
taas kaikista grafiikan piirtoon 
tarvittavista työkaluista. Mo- 
lemmilla on käytössään 64 kilo- 
tavun segmentti, johon tallen- 
netaan niiden sisäiset tietora- 
kenteet. Vapaaksi jäävä tila 
käytetään kummassakin käy- 
tön aikana ilmeneviin muisti n- 
tarpeisiin. 

J ärjestel mänhal I i nnan näyt- 
tämä prosenttiluku on GDI- ja 
U SE R-moduul i en datasegment- 
tien vapaan tilan keskiarvo. 
Useiden raskaiden ohjelmien 
ajaminen yhtä aikaa saattaa 
aj aa prosenti n vaaral I i sen ai as. 


Mikäli se laskee 10-15 %tuntu- 
maan, voi ilmetä kuvakkeiden 
tai niiden nimien häviämistä ja 
järjestelmän huomattavaa hi- 
dastumista, mutta pahimmassa 
tapauksessa koko Windows voi 
kaatua. Kun resurssit loppuvat, 
ei auta vaikka vapaata muistia 
olisi megatavukaupalla. 

J oskus voi myös tapahtua re- 
surssien vuotamista lähinnä 
ohjelmointivirheiden seurauk- 


sena. Ohjelma varaa käyttöön- 
sä siveltimen, kynän tai jonkin 
muun grafiikkatyökalun, eikä 
vapautakaan sitä enää. Mikäli 
tämä toistuu useita kertoja, jär- 
jestelmäresurssit lipuvat hiljal- 
leen viemäristä alas, ja ainoas- 
taan Windowsin uudelleen 
käynnistäminen saattaa tilan- 
teen normaal i ksi . EZZ H 

JERE KÄPYAHO 


Kun asentaa uusia Windows-ohjelmia, on melkoisen vaikeaa 
tietää, mitä tiedostoja asennusohjelma lisää tai muuttaa. Lä- 
heskään kaikissa ohjelmissa ei ole mahdollisuutta asennuk- 
sen purkuun, joten senkin takia kannattaa harrastaa hieman 
Windows-hakemistojen sisällön tarkkailua. 

Windowsin asetustiedostot WIN.INI ja SYSTEM.INI kan- 
nattaa kopioida talteen eri hakemistoon ennen uuden ohjel- 
man asennusta. Asennuksen tekemät muutokset löytyvät ver- 
taamalla tiedostoja ennen ja jälkeen asennuksen. 

Kätevä tapa saada selville, mitä tiedostoja Wi ndows-hake- 
mistoihin on lisätty asennuksen yhteydessä on asettaa kaik- 
kien tiedostojen arkistoi nti merkki pois päältä seuraavilla ko- 
mennoilla: 

attrib -a c:\windows\*.* 
attrib -a c:\windows\system\*.* 

Kaikissa tiedostoissa, jotka asennuksessa kopioidaan näi- 
hin hakemistoihin, tulee olemaan arkistoi nti merkki päällä. 
Nämä tiedostot voi seuloa komennolla 

attrib c:\windows\*.* | find ” A” 
attrib c:\windows\system\*.* | find ” A” 
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uin ViMcicrraaCDIejyää 
tLCEta\ffliui t drfe itgQ riin 
sellaiserfevd UrfU^r ilrvai 
suiiairLEStriilqa 

JUKKA O. KAUPPINEN 




CE> Meriä käyttää ORCMqa 
tehdessään kolmea RC 486- konet- 
ta. CD-työasemana on 4869933 
vanEtEUuB Adapterin SC5I -oh- 
jaimella. Kfaneöt CAiöt \A 2 rkossa, ja 
kiesakin on cpcpinen kiintolevy. 



ORGM-levy 


einäjoen keskustan Tori keskukses- 
sa on pikkuruinen yritys, CD-Media, 
{ JtTka ryhtyi ensimmäisenä Suomessa 
^ — tarjoamaan CD-ROM-prässäystä yk- 
sasi akkai 1 1 e. 

CD-ROM :i n teettämistä puoltavat hyvät 
syyt. CD:tä on huomattavasti näppärämpi 
käsitellä kuin vinoa pinoa levykkeitä ja 
markka-per-mega-haitarilla myös monin- 
kerroin halvempaa. 550 megaiselle CD- 
ROM:illesaa mahtumaan peräti 392:n HD- 
korpun tai 687:n DD-korpun sisällöt. 

Pienissä tilauksissa käytettävät kulta- 
CD:t ovat merkittävästi pitkäikäisempiä 
kuin kasa korppuja. Levyn kestoiäksi luva- 
taan vähintään 30 vuotta, siinä ajassa ny- 
kyiset konemerkit lienevät jo unohtuneet. 

CD:n kätevyys varasto- ja käyttöfor- 
maattina on huomattu, ja tämä näkyy CD- 
Median kasvavissa asiakasmäärissä. Ura- 
kat vai htel evät laidasta laitaan. Eräs asiak- 
kaista siirrätti CD:lle pornokirjastonsa, toi- 
nen puolestaan 40 000 - 50 000 logiikkaoh- 
jel maansa. 

Peli- ja kuvalevytkin ovat suosittuja. 
Yleisradio tilasi CD:n näytteeksi siitä, mitä 
yhtiön hankkimalla CD-ROM-asemalla voi 
tehdä. Neljä A4:n kokoista tekstisivua si- 
sältävä CD tilattiin helsinkiläisen talon pe- 
ruskiveen muurattavaksi, mutta vahinko 
vain, että aineisto saapui vasta muuraus- 
päivänä. 

CD:n teettäjiä käy liikkeessä keskimää- 
rin yksi päivässä. Yksityisasiakkaiden ma- 
teriaalin saavuttua levy lähtee valmiina 
postissa takaisin joko samana tai seuraa- 
vana päivänä. Suuremmat tilaukset toimi- 
tetaan kahden viikon kuluessa. 


Raskas työ- raskas kalusto 

CD-Median varustustaso on varsin järeää. 
CD-levyjen lisäksi yhtiö tekee multimediaa 
ja mainoksia paikallistelevisiolle. Käytössä 


on kolme PC 
486:sta, CD-työ- 
asemana 486SX/33 
varustettuna 
Adaptecin SCSI- 
ohjaimella. Koneet 
ovat verkossa, ja 
kussakin on gigai- 
nen kiintolevy. 

Tärkein laite on 
Philipsin CD-R- 
asema, Sen hinta 
on noin 50 000 
markkaa, eikä sii- 
hen sisälly edes 
kaikkia tarvittavia 
ohjelmia. Oman CD-R-työaseman pykäämi- 
nen ei olekaan tyhjätaskujen hommaa. 

Dataa poltettaessa kiintolevyn siirtono- 
peuden täytyy olla ainakin kaksi Megata- 
vua sekunnissa ja hakuajan mieluiten 11 
millisekuntia. CD-R polttaa levyä tasaisella 
300 kt/sek nopeudel I a, ei kä datan si i rrossa 
CD-R:llesaa olla häiriöitä tai hidastumisia. 
Esimerkiksi olemassaolevan CD-levyn var- 
muuskopiointi ei onnistu sellaisenaan, si- 
sältö on pakko siirtää ensin verkkoon. 

Tavallisesti vaaditaan levytilaa ainakin 
sen verran, että CD:lle siirrettävä data 
mahtuu serverille, mutta Image-tiedostoa 
käytettäessä se voi viedä tilaa yhtä paljon 
kuin alkuperäinen data itse. Image sisältää 
I evyl I e si i rrettävät ti edostot j a hakemi sto- 
rakenteen, ratkaisten CD-ROM -levyjen eri- 
laisen hakemi storakenteen pulman. Ai- 
neisto voi olla verkossa kahtenakin kappa- 
leena. CD-Mediassa Image muodostetaan 
lennossa CD:tä poltettaessa. 

I mage on todel la tarpeen vasta multi ses- 
sio-levyssä. Tällöin data siirretään kiintole- 
vylle yhdeksi osioksi, joka siirretään 
CD:lle. Multi sessioita lukevassa CD-ROM- 
asemassa ei eroa huomaa. Multi sessiolla 
on myös mahdollista päivittää vanhemmal- 



lassä se nyt on Mlkm- 
kassillinen kerppuja en 


CD-RCM- levylle, jenka 
kiijoitLCSuqjaiE en tavan- 
orraista pysyvänrpää 


ta levyltä tiedostoja, tuhoamalla vanhat ja 
siirtämällä uudet samannimiset perään, tai 
pakottamalla CD näyttämään vanhat sa- 
man nimiset tiedostot. Sessioita yhdellä 
CD:llä voi olla maksimissaan 99, sama pä- 
tee myös CD-ääni levyihin. 

Tilaustyönä CD 

CD-Medialle mieluisin formaatti on DAT- 
nauha, mutta myös streamereiden nauhat 
ja kiintolevyt kelpaavat. Kiintolevyistä 
SCSI -mallit ovat kätevimpiä, mutta siirto 
onnistuu myös IDE:ltä. Asiakkaan kannat- 
taa käyttää mieluiten PC-formatoituja kiin- 
tolevyjä, DAT:it kelpaavat parhaiten 
PCToolsin Backuppeina. 

On myös tarkistettava onko data ISO- 
9660: n mukaista. Tämä tietää tiedostoni- 
mi en rukkaamista; alaviivaa lukuunotta- 
matta kaikki erikoismerkit ovat kiellettyjä, 
myös skandit. CD-Median järjestelmä ei 
hyväksy PC-standardista eroavia tiedosto- 
ni mi ä, el i 8+3 on maksi mi . 

CD:n ainekset kasataan ja toimitetaan 
tekijöille. CD-Mediassa data siirretään en- 
sin toiselle koneelle tai suoraan pääkonee- 
seen. Tarkastusohjelman löytämät kielle- 
tyt merkit joko poistetaan tai muutetaan. 
Viimeisenä toimenpiteenä ennen polttoa 
tarkistetaan kiintolevy. On käynyt niinkin, 
että kiintolevyllä olevat Bad Sectorit kes- 
keyttivät polton pilaten pari CD:tä. 

Kun koneeseen on naputettu komentori- 
vi, on kahvitauon aika. Käytettävä ohjelma 
on DOS-pohjainen ja karu. Ulospäin näkyy 
vain arvioitu polttoaika, ja työn valmistut- 
tua ohjelma palaa DOS-promptiin. 

T ulos on i hastuttava I SO-9660-mukai nen 
ikioma, kustomoitu CD-ROM-levy, jonka 
voi työntää PC:hen, Amigaan, Macciin, 
CDTV:hen, CD32:een tai mihin tahansa ky- 
seistä standardia tunnustavista koneistaja 
CD-ROM -asemista. 


hblpsa nrBcfiaa 

Suurissa erissä CD-ROM ien teettäminen 
on kohtuuhintaista. 100 - 999 kappaleen 
erässä levyä teetettäessä kustannukset jää- 
vät noin 17 markkaan levyä kohden. En- 
simmäisen levyn masterointi maksaa 8 700 
mk, suuremmissä erissä käytetään hopea- 
CD:itä. 

P i enet pai nokset tul evät toki kai I i i mmi k- 
si, mutta hinta on silti houkutteleva. Yksit- 
täisen CD-ROM-levyn teettäminen maksaa 
alle puolet vastaavan levykeröykkiön hin- 
nasta. Pienissä erissä CD-levyn valmistuk- 
sen matematiikka kuulostaa seuraavanlai- 
selta: ensimmäinen levy maksaa 700 mark- 
kaa, viisi kopiota kappalehintaan 550 
markkaa ja kymmenen kopiota 500 mark- 
kaa kappaleelta. 

Lisätietoja: CD-Media Oy, 

Kauppatori 1-3, 60100 Seinäjoki, 
puhelin (964) 414 3825 l m 
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Äänikö rtti ja C D-R O 

CD-rom 

Ivvin 



MtsivTi ja Sorv-liitär> 
nät on mahrttgttu vie- 
rekkkäin. 


okainen CD-ROM -aseman omistaja 
on jossaki n vai heessa mietti nyt, että 

J ääni kortin ja CD-ROM-liitännän voi- 
si hyvin sulauttaa yhteen. Se säästäi- 
si mikrotietokoneen kallisarvoisia 
rtti pai kkoj a j a asennusvai voj a. 

CD-ROM -aseman ostajan kannattaa 
miettiä äänikortin yhdistämistä uuteen 
oheislaitteeseen varsinkin silloin, kun mik- 
ron laajennusmahdollisuudet ovat käyneet 
vähiin ja kaupasta löytyy juuri oikealla lii- 
tännäl I ä varustettu ääni kortti . 

Markkinoilla on itse asiassa varaa valita. 
Kortteja löytyy jokaiseen tarpeeseen. Eni- 
ten mahdollisuuksia on tarjolla Mitsumin, 
Sonyn ja Panasonic/C reativen omistajille. 
Kyseessä ovat toisistaan eroavat valmista- 
jakohtaiset liittimet, ja siksi esimerkiksi 
Sonyn kaapelia on ihan turha yrittää työn- 
tää Panasonic-liitäntään. 

Hiukan kalliimpi vaihtoehto on hankkia 
SCSI -I i itännäl I ä varustettu CD-ROM-I ukij a. 
Tällaisten asemien hinnat alkavat 2 500 
markan tuntumasta, ja niiden etuna on hy- 
vä yhteensopivuus uusiin, erilaisiin käyttö- 
j ärj estel mi i n . SCSI -pyöri tti mi en omi staj i en 
onneksi samalla liitännällä varustettujen 
äänikorttien tarjonta on nousussa. 

SCSI -laitteita on mahdollisuus ketjuttaa 
toisiinsa. Mutta se ei aina toi mi kaikissa ti- 
lanteissa. 

Seu raavaksi ään i kortti -C D-ROM -yhd i s- 
telmää harkitsevan tulee miettiä ohjelmia, 
joilla yhteys saadaan toimimaan. Pyöri Hi- 
irien ajurit tunnistavat yleensä ilman suu- 
rempia ongelmia äänikortin liittimen. Jos 
hankaluuksia syntyy, syynä on etupäässä 
väärä keskeytys- tai osoitepaikka. Ääni- 
kortin käsikirjasta löytyvät ohjeet sil taus- 
ten ja kytkimien asentamisesta, ja niitä 
kannattaa noudattaa. 


RJrria syntyy erikoistilanteissa 
Pui mi a voi syntyä muutami ssa eri koi sti I an- 
teissa. Sellaisia ovat muun muassa verkko- 
kortti asetukset, joita normaalissa kotikäy- 
tössä ei onneksi tarvitse ajatella, ja erilli- 
sen, esimerkiksi kiintolevyn SCSI -liitännän 
ai heuttamat vaati mukset mui 1 1 e kortei 1 1 e. 

E rityi sesti keskeytyspai kat I ukeutuvat 
uhanalaisiin lajeihin mikroissa. Pahimmil- 
laan äänikortti vie neljä IRQ:ta. Ensimmäi- 
nen niistä menee Sound Blaster -emuloin- 
tiin, toinen M IDI -liitäntään, kolmas digitaa- 


lista signaaliprosessoria hyödyntävään ää- 
ni järjestelmään ja neljäs SCSI -liitäntään. 

Jostakin on ehkäpä tingittävä, ja usein 
säästämisen kohteeksi joutuu äänikortti. 
Niinpä VVavetable-synteesin sijasta tyydy- 
tään FM-synteesiin, jolloin heti säästyy ai- 
naki n yksi keskeytyspai kka. 

Tällainen äänikortti on esimerkiksi BT- 
Mikron maahantuoma LaserVVave Supra 
16, joka on Sound Blaster ja Windows 
Sound System -yhteensopiva. Siinä on Pa- 
nasonic-CD-ROM-liitäntä. Kyseessä on 20- 
ääninen kortti, joka yltää CD-tasoiseen ää- 
neen sekä tallennuksessa että toistossa. Se 
pohjautuu FM-synteesiin äänenmuodos- 
tuksessa, kuten lähes kaikki muutkin ääni- 
kortit. Kortin hinta on noin 1 200 markkaa. 

LaserWave Supra vie mikrolta kolme 
keskeytyspai kkaa, mitä voi sanoa normaa- 
li määräksi kaikilla Sound Blaster -yhteen- 
sopivilla. Ylimääräistä plussaa se saa 
Sound System -emuloinnistaan 

Toinen esimerkki F M -synteesi n puolella 
on aito Sound Blaster eli noin 2 500 mark- 
kaa maksava 16 ASP SCSI -malli, joka vie 
vain kaksi keskeytysosoitetta mikrolta. 
Kortti on 16-bittinen ja tallentaa sekä tois- 
taa CD-tasoista stereoääntä. Sen erikoi- 
suutena on digitaalinen signaaliprosessori, 
joka mahdollistaa muun muassa kol- 
miulotteisen QSound-äänen. 

Nimensä mukaisesti tämä Sound Blaster 
huolii kumppanikseen vain SCSI-CD-RO- 
Min. Sellaisia löytyy esimerkiksi Sonyltä, 
Hitachi Itä, Toshibalta ja N E Ci Itä. Aseman 
takaosasta löytyvät säädöt SCSI -numeroin- 
nille ja väylän terminoinnin e. 


SC3-asdbi<sdt ojet yleensä 
pysyviä 

SCSI -aseman tehdasasetuksia ei yleensä 
kannata lähteä rukkail emään. Muutokset 
ovat ajankohtaisia vasta sitten, kun sa- 
maan korttiin ruvetaan asentamaan toista 
SCSI -laitetta, esimerkiksi skanneria. 

Suomalaisilla ääni kortti markki noilla on 
kolmenlaisia SCSI -ratkaisuja. Ne tulevat 
Adaptecilta, kuten Sound Bl asteri n SCSI- 
kortti, Trantorilta, kuten Pro Audio 
Spectrum ja Future Domai niitä, kuten Dia- 
mondin SonicSound. Sen lisäksi jotkut val- 
mistajat toimittavat Corel-yhtiön SCSI -oh- 
jaimia, jotka käyvät käytännössä kaikkiin 
SCSI -I i i täntäratkaisui hi n 

Adaptec on kaikkein tunnetuin tekijä 
SCSI -maai I massa ASP I -rajapintansa kans- 
sa. M utta myös mui den vai mi staj i en, F utu- 
re Domai ni n mainitakseni, CD-ROM-ajurit 
ajavat saman asian. 

SCSI -C D-ROM ej a on yleensä pidetty am- 
mattitason laitteina, mutta esimerkiksi 
Toshiban uusi malli on varsin edullinen ja 
tarkoitettu massamarkki noille. Se merkit- 
see sitä, että yhä useammat käyttäjät pää- 
sevät nauttimaan SCSI -liitännän hyödyistä, 
joita ovat hyvä liitettävyys ja toiminta 
usei ssa käyttöj ärj estel mäympäri stöi ssä. 

Panasonicin, Sonyn ja Mitsumin käyttä- 
jien ei silti tarvitse olla huolissaan. Nor- 
maalikäytössä he eivät menetä yhtään mi- 
tään. Mikään ääni kortti ratkaisu ei myös- 
kään kavenna pyörittimen luontaisia omi- 
naisuuksia. 

Myöskään yhteensopivuuspuolella ei ole 
eroavaisuuksia eri äänikorttien välillä. 
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48 kHz 
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Scry Mtaanii 
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06/ 06 

Hl kHz 
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Pereeoric, Scry Mtaanii 
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2Ck äännän FM CFL3 
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9E6rrk 
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Täti Lieossa näyttee n otto ilmoittaa, rrillä bittimäärällä ääri kortti pystyy parhairmi II aan tali erfcamaan ja 
toistamaan äärtä. ISäyHeartfeotaajuLE kertoo korkeirrrran mahdollisen sarrplaustaai uuden. Esimerkiksi 
16- b itti nen ääri 44>1 kilohertsillä on jo CD-tasoista. Ääri synteesissä on LEeinmiten käytetty Yamahan 
CPL3- piiriä, joka löytyy rruLMn rrLössa Soind Bi astereista. Dc^taalinen signaaliprosessori on tarpeen esi- 
merkiksi V\fen^*abl e- synteesissä ja koi rri ti ettei sen äänen muodostamisessa. 


Kaikki tukevat multisessio Photo CD -for- 
maattia ja muita alan standardeja. 

Muu ohjelrrisbD rrviis tärkBää 

Äänikorttia ostettaessa kannattaa selvit- 
tää, mi 1 1 ai sta ohei sohj el mi stoa vai mi staj at 
tarjoavat. J Oiliakin korteilla tulee vakiona 
myös ihan kohtuutasoi nen puheentunnis- 



Ranasoric-liitäritä äänikortilla. 


tus, kuten Laservvave Supraan ja Sound 
BI asteri n SCSI -kortti in. 

Yleensä kannattaa kiinnittää huomiota 
kortin Windows-tarjontaan, kuten WAV- 
tiedostojen käsittelyn ja toiston mahdollis- 
taviin apuohjelmiin. Miellyttävä ratkaisu 
on esimerkiksi LaserVVave Supran sisältä- 
mä AudioStation, joka ulkoasultaan muis- 
tuttaa pääl lekkäi n pi nottuj a stereo I aitteita. 
Samanlaisia ratkaisuja on myös muilla val- 
mistajilla. 

Sound BI asteri n SCSI -malli puolestaan 
lastataan mitä monipuolisimmin la ohjel- 
milla. Mukana on ratkaisut puheentunnis- 
tuksesta kolmiulotteiseen ääneen. 

CD-ROM in ja äänikortin ajurit käyttäjän 
aloitustiedostoissa vähentävät vapaan 
muistin määrää DOSissa. Tietokonepelejä 
harrastavan onkin syytä käyttää jotakin 
muisti hallintaohjelmaa, kuten MS-DOSin 
Memmakeria tai Quarterdeckin Qemmiä, 
tai tehdä käynnistyslevykkeet eri muisti - 
tyyppej ä hyödyntävi 1 1 e pel ei 1 1 e. 

Kannattaa myös pitää mielessä, että ää- 
ni kortti paketeissa ei ole mukana lattakaa- 



SCSI-liitänftä on yleistymässä. 


peliä, joka yhdistetään CD-ROM -asemaan. 
Se pitäisi saada pyöritti men kanssa, kun 
CD-ROM-kauppaa hierotaan. Normaalissa 
CD-ROM -paketissa kaikki tarvikkeet ovat 
toki aina mukana liitäntäkortin kanssa. 

Olemme keränneet oheiseen taulukkoon 
tietoja useimmista Suomen markkinoilla 
vaikuttavista äänikorteista, joissa on CD- 
ROM-liitäntä. Uusia malleja on koko ajan 
tulossa myyntiin kaikilta maahantuojilta, 
joten päiväkohtainen tilanne kannattaa 
tarkistaa omalta mikrokauppiaalta. EZZ3 
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Äänikortti ja CD-ROM 



on 



uden sukupolven Wavetable-ääni- 
synteesiä hyödyntävät äänikortit 

L oMt tulleet joukolla Suomen mark- 
kinoi II e. Kaikkia niitä yhdistää eri I- 
fci^n digitaalinen signaaliprosesso- 
ri, DSP, ja sampi attuj en ääniaaltojen sijoit- 
taminen kortin ROM-muistiin. 

VVavetablesssa ääniaallot voivat olla pe- 
räisin oikeista soittimista tai kokonaan 
keinotekoisesti tuotettuja. F M -taajuusmo- 
duloinnissa ääni tuodaan todellisuuteen 
matemaattisia laskukaavoja käyttämällä, 
ja niinpä taajuusmoduloitu soitin ei kos- 
kaan pysty vetämään vertoja VVavetable 
korti n tuottamal I e oi keal I e soi ti näänel I e. 

Sound Blasterit ja Pro Audio Spectrumit 
käyttävät taajuusmoduloinnilla toimivaa 
Yamahan OPL3-piiriä. VVavetable kortissa 
äänet tuotetaan signaaliprosessorin, oheis- 
piirien j a ääni ROM-pi i ri en yhtei stoi mi ntana. 
Tulos on yleensä kautta linjan korkeatasoi- 
sempi kuin OPL3:lla syntetisoidut äänet. 

Otimme tarkasteluun kolme VVavetable 
tuotetta, jotka ovat myös suoraan yhdistet- 
tävissä CD-ROM -asemaan. Korttien kiista- 
ton hyvä puoli on äänen laatu, mutta varjo- 
puolena voidaan mainita liian monen kes- 
keytyspaikan rohmuaminen. 

Kaikki mikrot eivät kerta kaikkiaan 
suostu toimimaan, kun niiltä yritetään sa- 
malla kertaa varata neljä IRQ:ta - tämä 
näyttää olevan jokapäiväistä VVavetable- 
korteilla. Huippuominaisuuksilla on hin- 
tansa, eikä näitä kortteja voi suositella sys- 
teemiin, jossa on CD-ROM in lisäksi verk- 
kokortti, kaappauskortti ja skanneri. 

Kai ki 1 1 e mui 1 1 e mi kron omi staj i 1 1 e VVave- 
table on mitä parhain vaihtoehto, jos vain 
rahaa on tarpeeksi. Tarkastelemastamme 
kolmikosta noin 1 600 markan hintainen 
TeSS oli halvin. 


Odicfin huppitotti 
Erilaisilla PC-lisäkorteilla maineensa saa- 
nut amerikkalainen Orchid on tuonut mark- 
kinoille SoundWave32:n, joka hintaluokas- 
saan (noin 2 200 markkaa), on yksi kaik- 
ki en ai koj en parhai mmi sta ääni kortei sta. 

Orchidin parhain puoli on laajassa yh- 
teensopivuudessa. Se tukee Sound Bl aste- 
ri a, Ad Libiä, Rolandin MPU-401 MIDIä, Ge- 
neral MIDIä ja Windows Sound Systemiä 
sekä Rol andi n MT -32:ta, jota pel ifirmat ovat 
yl ei sesti käyttäneet pel i musi i ki nteossa. 

Kyseessä on 32-ääninen Wavetable-kort- 
ti, jonka keskusyksikkönä on Analog Devi- 
ces -yhtiön valmistama ADSP-2115-nimi- 
nen DSP. Se toimii parhaimmillaan 16-bit- 



tisenä 48 kilohertsin sampa- 
laustaaj uudella. Soitinäänet ja 
tehosteet on tallennettu mega- 
tavun ääni ROMi Ile. 

Korti lieon omi nai sta, että se voi käyttää 
monia ääniformaatteja yhtä aikaa. Peleissä 
esimerkiksi musiikin voi asettaa MT-32:lle 
ja puheen Sound Bl asteri II e. Windowsissa 
voi käyttää esimerkiksi Windows Sound 
Systemiä ja General MIDIä. Yhdistelmä- 
vaihtoehtoja on paljon. 

Kortilla on liitännät sekä Sonyn että Mit- 
sumi n CD-ROM-asemille. Mukana tulee 
runsas ohjelmapaketti. Wired for Sound 
auttaa liittämään ääniä erilaisiin tapahtu- 
miin. Siihen on lisäksi sisällytetty puhuva 
kalenteri ja kello. Sound Impression on 
äänten tallennus- ja tuotantojärjestelmä, 
jossa ovat mukana Waveform Editor ja 
Wave Composer -apuohjelmat. Niiden li- 
säksi pakkauksesta löytyy multimedian 
tuottamisohj el ma Action 2.5. 

Asennuksessa Orchid varaa itselleen 
neljä keskeytysosoitetta, kun CD-ROM -lii- 
täntä on myös käytössä. 

Kortin ostaja saa myös samaan hintaan 
pikku kaiuttimet. 


Ääri kortti pakkaLioet en suoriteltu huolella. 


nen Adaptecin CD-ROM-ajureita. Kortti vie 
neljä keskeytyspaikkaa. 

TeSSin mukana tulee tuhti ohjelmapa- 
ketti. Mukana on Asymetrixin MediaBlitz, 
joka on varsin suosittu multimedian esitys- 
ohjelma. Se yhdistää äänitiedostoja ani- 
maatioon ja valokuviin. Lisäksi äänikortti- 
paketista löytyy Voyetran Audiostation, 
jolla voi käsitellä äänitiedostoja koti ste- 
reo muodossa. 

Kortti toistaa ja tallentaa 16-bittistä ään- 
tä 44,1 ki lohertsi i n asti . Se tunnistaa tarvit- 
taessa myös kolmiulotteisen QSoundin. 
Erillinen puheentunnistus on saatavilla 
kai ki 1 1 e Ari a-kortei 1 1 e. T eSSi ssä se ei si säl - 
ly perusmalliin. 

TeSS ei yhteensopivuudessa yllä Orchi- 
din äänikortin tasolle. Se tukee kuitenkin 
Sound Bl asteri a, Ad Libiä, General MIDIÄ 
ja Roland MPU-401:ää. Kyseessä on hyvä 
peruskortti Wavetabl e-ystävi 1 1 e. 


leSS-äärtä ecUlisesti 
Zoltrixin TeSS on hinnaltaan (noin 1 600 
markkaa) suomal ai smarkki noiden edulli- 
simpia Wavetable-ääni kortteja, jossa on li- 
säksi Adaptecin SCSI -liitäntä. Se perustuu 
Sierran valmistamiin Ari a-ääni piireihin, 
jotka koostuvat signaaliprosessorista ja 
512 kilotavun ääni ROMi sta. 

Sierran Aria on Wavetable-korteissa ylei- 
nen äänijärjestelmä. Sama systeemi on 
muun muassa Vi Va- j a Cyber-ääni kortei ssa. 

TeSSissä on Adaptecin SCSI -liitäntä, ja 
testi kortissamme oli mukana levykkeelli- 



Ochicin ScxixAAöve 32 , öamcncfn ScricSourid ja 
ZitrbdnTeSStdsIauat huppääriä tietokoneessa 
Ylhäällä on FM- synteesi n tuotos alerrfoana olemas- 
ta oikeasta V\ä^taMe-äänestä Jogaafrenero 
on huanrattama. 


Da r mn c ilta V\£Nertable-äänftä 
Diamondin SonicSoundissa on Texas In- 
strumentsin valmistama DSP, tyyppi nimel- 
tään TMS 320C205, mutta tärkeimmät 
oheispiirit ovat Sierran valmistamia. Siksi 
kortti toimii Sierran Ari a-ääni järjestelmäl- 
lä, kuten TeSS. 

Sonic tallentaa ja toistaa 16-bittistä ään- 
tä 44,1 kilohertsiin asti. Sonicin 1 900 mar- 
kan hintaan sisältyy Future Domainen 
SCSI -liitäntä ja tuore kokoelma saman yh- 
tiön SCSI -ajureita. 

Kortin SCSI -liitäntä tukee lähes kaikkia 
mahdollisia SCSI -pyöritti mi ä, joten ongel- 
mia ei varmasti synny. Sen sijaan muiden 
Wavetable-tuotteiden tapaan sen viemät 
neljä keskeytysosoitetta voivat hankaloit- 
taa asennusta. 

Sonicin softapaketti on monipuolinen. 
Mukana on Animotionin MusicRack, joka 
on Voyetran AudioStationin näköinen tuo- 
te. Mukava lisäys musiikinharrastajan kan- 
nalta on Mi di softin sekvensseri ohjelman 
Recording Sessioni n ottaminen mukaan 

Diamondin kortti maksaa vajaat 2 000 
markkaa. Se tukee Sound Blasteria, Ad Li- 
biä, General MIDIä ja Roland MPU-401:tä. 
Tätä korttia voi oheisohjelmiensa ansiosta 
suositella erityisesti musiikin harrastajille 
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EpBBäkssttsa 

CDIinsL^tean 

Japanilainen Matsushita 
on onnistunut keikutta- 
maan CD-I:n muutenkin hute- 
rasti kelluvaa venettä lausun- 
noillaan. Teollisuushuhut ker- 
toivat yhtiön päättäneen siirtyä 
tukemaan kilpailevaa 3DO-for- 
maattia, mutta aikansa jahkail- 
tuaan Matsushita totesi, ettei- 
vät he ole lakanneet kehittä- 
mästä CD-I:tä. Lausunto häm- 
mensi Philipsiä, CD-I:n pääteki- 
jää, koska Matsushita ei ole 
tuonut markkinoille lainkaan 
C D-l -I ai tetta prototyyppi en 

esittelyistä huolimatta. 

MnppiJta 

uusilla 

lisälaitteilla 

GVP:ltä on tullut koko 
joukko uusia tuotteita, 
joissa näkyy GVP:n panostus 
tuotekehitykseen. JAWS, GVP 
A1200-turbo, on korvattu J AWS 
1 1 : 1 1 a, A1230+ -korti 1 1 a, j ossa yh- 
distyvät 40 tai 50 megahertsin 
68030, FPU, SCSI-2-ohjain ja li- 
sämuisti. Turbo on perusvaati- 
mus muutami 1 1 e tul evi 1 1 e GVP : n 
A1200-tuotteille, kuten Cobra- 
videodigitoijallesekä 16-bittisel- 
le audiodigitoijalle. Flipperille. 

Raskaampina uutuuksina 
GVP tuo markkinoi II eA4098:r\, 
Amiga 4000:1 le suunnattun 32- 
bittisen SCSI-2-ohjaimen, joka 
kuulostaa Commodoren oman 
A4091:n tuoreemmalta versiol- 
ta. Samaten A4000:lle on tulos- 
sa vauhdikas 40 megahertsin 
68040-turbo, G-Force 040, si- 
sältäen samalla kortilla SCSI- 
2:n ja muisti nlaajennusoption. 

Emulointisektorilla puoles- 
taan GVP: n uusi EGS Spectrum 
-grafiikkakortti mahdollistaa 
Emplant-emulaattorin rinnalla 


käytettynä täysi väri set 24-bitti- 
set Mac-näyttötilat. 

GVP: n "hitaiden" turbojen 
valmistus on lopetettu koko- 
naan. Niinpä A500:n superkiih- 
dytin A530, jossa yhdistyi lisä- 
muisti , matemati i kkaprosesso- 
ri, SCSI-2-ohjain sekä 40 mega- 
hertsin 68030-turbo on veivi nsä 
heittänyt, samaten A2000:n hi- 
taampi 40 megahertsin G- 
Force030. Combon 040-versio 
on edelleen tuotannossa. Myös 
sarjaporttien lisääjä, 1/0 Exten- 
der, on matkansa päässä. 

Lisätietoja maahantuojalta, 
Broadline Oy, puhelin (90) 874 
7900. 


REXX Rainbow Library 
on erityisesti Arexxille 
suunniteltu tukikirjasto. Jokai- 
nen sarjan kirjasto sisältää tie- 
tyin e ai hei 1 1 e omi stettuj a toi mi n- 
toja. Uusia kirjastoja voidaan 
hyödyntää kaikissa AREXX-oh- 
j el missä, ja ne toimivat myös 
REXX Plussan alaisuudessa. 

REXX Rainbow Libraryt 
maksavat 48 USD. Li säti edot ja 
tilaukset: Dineen Edwards 
Group, Inc., 19785 West Twel- 
ve Mi le Rd. Suite 305, South- 
field, M 1.48076-2553, USA, pu- 
helin 990-1-313-352 4288. 
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LUdsöt 

57 
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58 

PD-ohjel moi rH kielet 

62 

Totuus 

GonrrrxiuiiesU* 
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Vinkit 

64 

Fred Hsh-CD-RCM 

64 

Mandelbrat- 
fraktaali ohjelma 

65 

Peliarvostelut 


Amigat 

ISOIHIN 

koteloihin 


anhan koneen uudelleen- 
koteloinnista voi saada 

\ ri^?aita etuja laajennet- 
»uuden ja ominaisuuk- 
sen suhteen. Markki- 
noille on saapunut kaksi uutta 
laajennusjärjestelmää, jotka 
venyttävät joko A500:aa tai 
A3000:tta entistä pidemmälle. 

Eagle Shuttle -laajennus kyt- 
keytyy Amiga 500/500+:n Ami- 
gaBus-väylään, jolloin A500:ssa 
on kaikki A2000:n ominaisuu- 
det: eli nippu Zorro II -laajen- 
nusväyliä, video- ja prosessori - 
väyl ä sekä PC-kortti pai kat. 

Eagle Shuttlen saa myös val- 
miiksi mustaan tornikoteloon 
asennettuna, 220 watin virta- 
lähteellä ja irtonäppäimistöllä 
varustettuna. Tällöin on käytet- 


tävissä lisäksi neljä laajennus- 
paikkaa. Lisätietoja: Spectro- 
nics International U.S.A, 34 
East Main Street, Champaign, 
Illinois, USA, puhelin 990-1- 
217-352 0061. 

T aval I i sen Ami ga 3000-ko- 
neen voi päivittää kätevästi tor- 
nimalliksi T3-h'lla. T3+on täy- 
sikokoinen tornikotelo, sisältä- 
en 230 watin virtalähteen, kuu- 
si ulkoista puoli korkuista laa- 
jennuspaikkaa, neljä sisäistä 
3,5 tuuman laajennuspaikkaa 
ja kaksi tuuletinta. A3000:n siir- 
täminen T3+:aan ei keskeytä 
takuuta. Lisätietoja: Alabama 
Computers Inc., 6210 Old Madi- 
son Pike, Suide D, Huntsville, 
AL 35806, USA, puhelin 990-1- 
205-837 9324. 


CZyrriiaob^ 


■ Tappiollisen kulunkarsi- 
miskierteen jälkeen on 
valoa näkynyt tunnelin päässä 
Commodorellekin. CD32:n me- 
nestyksen myötä yhtiön kassa- 
virta on kääntynyt positiivisek- 
si, mikä näkyy myös kehitys- 
osastoillakin: karsimisen sijaan 


pal kataan uutta väkeä. Käyttö- 
j ärj estel mäpuol el I e perustetti i n 
uusia vakituisia työpaikkoja 
Amigan grafiikkajärjestelmien 
kehittämiseen. Lähitulevaisuu- 
dessa on perusteilla uusia paik- 
koja käyttöjärjestelmän näp- 
rääjille. 
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AMIGA 



QriniaDbejaS^\£dä4an 


Saksalainen BSC on aloit- 
tanut uuden Tandem-r\\- 
miseksi ristityn IDE -kiintolevy- 
ohjaimen valmistuksen. Ohjain 
sopii A2000:een, A3000:een ja 
A4000:ään, ja siihen voidaan 
IDE -kiintolevyjen lisäksi kyt- 
keä myös Mitsumi n CD-ROM- 
asema sekä Syquestin 3,5-tuu- 
mai nen vai hdettaval evyi nen 

SQ3105A-asema. T andem-oh- 
jaimen ohjelmisto vaatii alleen 
väh i ntään käyttöj ärj estel mä- 
version 2.04. 

Ohjaimen mukana toimite- 
taan ISO9660-yhteensopiva 
CD-ROM -ti edostoj ärj estel mä, 
jolla voidaan lukea Ami gal le, 
PC:lleja UNI X-konei Ile tehtyjä 
CD-ROM -levyjä. Lisäksi ohjel- 
misto ja Mitsumi n CD-ROM - 
asema toimivat CD-soittimen 
korvikkeena soittaen tavallisia 
musiikki-CD-levyjä. Paketti on 
myös single-session Photo-CD- 
yhteensopiva ja multi -sessio n- 
tuki on luvassa myöhemmin. 


T andem-ohj ai n maksaa 

VVestcom Data Oy:llä 795 mark- 
kaa ja Mitsumi n kaksinkertai- 
sen nopeuden FX001D-CD- 
ROM -asema 2 200 markkaa. 
VVestcom Datan puhelinnume- 
ro on (921) 251 8000. 

T andem-ohj ai nta vastaava 
tuote on pian saatavana myös 
A600:lle ja A1200:lle PCMCIA- 
kortin muodossa. Ohjaimen ja 
ohjelmiston ominaisuudet ovat 
SyQuest-tukea lukuunottamat- 
ta samat kui n i sommi 1 1 e konei I - 
le tarkoitetun T andem-paketi n. 

Vaikka IDE -ohjaimet eivät 
olekaan yhtä monipuolisia ja 
nopeita kuin SCSI -ohjaimet, 
halvempi hinta tekee niistä har- 
kinnanarvoisen vaihtoehdon 
Amigan kiintolevyohjainta va- 
littaessa. Parasta mahdollista 
suorituskykyä ja laajempaa 
oheisi ai tevali koi maa haluavan 
kannattaa edelleen sijoittaa 
kunnolliseen SCSI -sovitti meen. 


Harvinaisen nerokkaalla 
tempauksella Commodo- 
re vuokrasi Segan Euroopan 
päätoi mi ston edustal I a si j ai tse- 
van kookkaan mainostaulun ja 
laittoi siihen näyttävän CD32- 
mainoksen, jonka iskulauseena 
loisti Ti o be this good will take 
Sega ages", eli "Ollakseen näin 
hyvä tulee viemään Segalta 
ikuisuuksia". Liekö 
sattumaa, mutta ni- 
metön yritys vuokra- 
si mainostaulun seu- 
raavaksi 200 vuodeksi 
välittömästi Com- 
modoren vuokraso- 
pimuksen loputtua. 

Muutenkin CD32 
on piikki Segan Me- 
gaCD:lle. CD32:n brittiläinen 
mainonta on suunnattu erityi- 
sesti MegaCD:tä vastaan, ja 
myyntisuhde onkin 4:1 CD32:n 
hyväksi. Vuonna 1993 CD32:ta 
myytiin noin 400 000 kappalet- 
ta, eikä kysyntää ole pystytty 
tyydyttämään A1200:n odotta- 
mattoman kovan meneki n 
vuoksi. Tammikuun myynti lu- 
kemat olivat A1200:n osalta 
12 000 ja CD32:n osalta 30 000 
kappal että vi i kossa. 

PC:n ylivalta ei Englannissa 
ole yhtä totaalinen kuin Suo- 
messa. Vuonna 1993 oli ohjel- 
mistomyynnin suhde Amigan 
hyväksi 2:1. Joulukuussa 1993 
oli Amiga lukemissa 62 pro- 
senttia ja PC 28 prosenttia. 

M yös C D 32-o hj el mi en myyn- 
ti on ollut kiivasta. Liberation 
CD32 nousi Englannin CD-lis- 
tan kärkeen, sekä Segan että 
PC-pelien ohitse. Mindscapeon 
tyytyväisenä rahoittanut viiden 
uuden, vain CD32:I le suunnitel- 


lun, pelin valmistamisen vuo- 
den 1994 ai kana. 

Dixons, Englannin laajin 
elektroni ikkaketju, on ottanut 
alkuepäröinnin jälkeen CD32:n 
valikoimiinsa. Dixons oli aiem- 
min sitoutunut CD-I:n myyn- 
tiin, mutta huima ero tuottei- 
den myyntiluvuissa sai ketjun 
laajentamaan tarjontaansa 
CD32:lla. 

Ensimmäinen 
CD32-lehti, Ami- 
ga CD, on tullut 
myyntiin Englan- 
nissa. Lehdessä 
käsitellään vain 
CD-tuotteita, ja 
mukana on CD- 
oheislevyke. Leh- 
den irtomyynnistä Suomessa ei 
ole vielä tietoa. 

CD32:n ohjelmisto tulee si- 
sältämään monia kiintoisia ta- 
pauksi a. T eam 17 j ui kaisee vuo- 
den 1994 aikana Alien Breed 
3D:n, joka hyödyntää CD32:n 
Planar-grafiikkakiihdytintä. Sil- 
maris työstää Robinson's Re- 
quiemia, joka käyttää täysin 
uutta teksturi mapattua poly- 
gon-grafii kkaj ärj estel mää, j a on 
ensimmäinen CD32-peli, joka 
käyttää goraud-varjostusta. Op- 
tonica valmistaa kiinnostavaa 
sarjaa multimedia-opaskirjoja. 

Kaikki CD32:n ympäri II ä- 
kään ei sentään ole päivänpais- 
tetta. Huonona uutisena mai- 
nittakoon FMV-palikan, eli CD- 
elokuvien katsomisen mahdol- 
listavan MPEG-dekooderin, 
valmistumisen viivästyminen. 
E nsi mmäi nen erä vedetti i n 
markkinoilta, eikä lopullista 
julkaisupäivää ole vielä varmis- 
tettu. 





Commodore repäisee Mac -messuilla 


Loppuvuodesta järjestet- 
tiin Australiassa suuret 
Macvvorld-messut, johon oli yh- 
distetty mittava M ac-mu Iti me- 
dia-messu. Commodore oli 
edustettuna harvinaislaatuisel- 
la päättäväisyydellä, se oli val- 
lannut multi medianäyttelyn it- 
selleen. Vain Apple ja Commo- 
dore oli mainittu pohjakartassa 
nimeltä, muiden osastot olivat 
vain numeroitu. 


Messuilla Amigaa esiteltiin 
tehokkaasti varteenotettavana 
kilpailijana Macille. "Commo- 
dorella on erittäin jännittäviä 
uutisia Macvvorldiin osallistu- 
ville- mutta niillä ei ole mitään 
tekemistä Macien kanssa. Com- 
modore esi ttel ee vi erai I i j oi 1 1 een 
Multimedia VVorldissä uskoma- 
tonta Amiga-tietokonettaan: jo- 
ka suhteessa täydel I i stä vai hto- 
ehtoa Macille", kertoivat Com- 


modoren edustajat. Kampan- 
jointi oli harvinaisen iskevästi 
ja vakuuttavan näköisesti to- 
teutettu, se myös onnistui pää- 
määrässään ja puri yleisöön. 

Pääosassa olikin MPEG-mo- 
duulilla höystetty CD32, jota 
kilpailutettiin Macien Quickti- 
me-animaatioilla, muun muas- 
sa Bon J ovin musiikkivideoilla 
ja muulla näytemateriaalilla - 
täysille katsomoille. Raskaam- 


pia koneita olivat Amiga 4000 
GVP EGS-grafiikkakortilla, Ma- 
gicWB:llä ja 256 värisellä 1280 
x 960 -VVorkbenchillä höystet- 
tynä. E ri koi si mpi a esi tyksi ä oli- 
vat uusien 150 megatavuisten 
Bernoul li -kiintolevyjen "pudo- 
tustestit", jolloin levyiltä tois- 
tettiin 24-bittisiä animaatioita 
Bernoul lej a lattialle paiskotta- 
essa. Havaittavissa ei ollut häi- 
riön häivääkään. UlLI 
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AMIGA 


AI20O ja arvtmeljikka- 
prosessori 

Olen harkinnut aritmetii kkapro- 
sessorin hankkimista A1200:aan. 

1. M i 1 1 ai si a toi mi ntoj a prosesso- 
ri nopeuttaa? Vaikuttaako se esi- 
merkiksi kuvien katseluun 
VievvTekillä tai digitoidun äänen 
muokkaamiseen? Nopeuttaako 
FPU VVorkbenchin toimintaa? 
Entä millaiset pelit nopeutuisivat 
FPU:n ansiosta? 

2. Hyödyntävätkö ohjelmat au- 
tomaatti sesti ar i tmeti i kkaproses- 
soria, jos koneessa sellainen on? 

3. Kuinka paljon FPU:ta hyö- 
dyntävät ohjelmat nopeutuvat? 

4. Millainen FPU kannattaisi 
hankkia ja mistä (koneeni on 
A 1200, 2Mt +4Mt RAM, 81Mt kiin- 
tolevy)? 

M atem aatikko 

1. Aritmetiikka- eli liukulukuproses- 
sori nopeuttaa nimensä mukaisesti 
vain liukulukujen laskutoimituksia. 
Kokonaislukujen käsittely hoide- 
taan aina koneen normaalilla pro- 
sessorilla. Useimmat ohjelmat käyt- 
tävät vain kokonaislukuja, joten ne 
eivät hyödy lainkaan FPUista. Lisäk- 
si osa ohjelmista käyttää myös liu- 
kulukujen käsittelyyn 68020- pro- 
sessoria ja sille tehtyjä liukulukukir- 
jastpja. 

FPUista hyötyvät lähinnä Ami- 
gan käyttöjärjestelmän lEEE-liuku- 
lukukiijastioja käyttävät ohjelmat; 
sillä käyttöjärjestelmä osaa auto- 
maattisesti käyttää FPU te, jos sel- 
lainen on käytettävissä. Jotkin oh- 
jelmat sisältävät myös oman, suo- 
ran FPU -tuen, jolloin saavutetaan 
suurin mahdollinen laskentano- 
peus. Ellei ohjelma tue FPU te tai 
lEEE-kiijastoja, ei FPU:sta ole mi- 
tään apua. 

Koska liukulukujen käsittely il- 
man FPUte on hidasta, niitä ei 
yleensä käytetä kuin pakon edessä. 
Niinpä pelit; äänenmuokkaus, \AJbrk- 
bench ja kuvien katselu eivät hyödy 
FPUista lainkaan. Sensijaan erilai- 


Postissa voit esittää visaisia 
kysymyksiä tietäjille. Kirjoita 
kysymyksesi selkeästi mieluiten A4- 
kokoiselle paperille. Kysele lyhyesti, 
jotta voimme julkaista 
mahdollisimman monta kirjettä. 
Postita kirjeesi osoitteeseen: 

Mikrobitti, Kysymys 
PL 64, 00381 HELSINKI 


po S 

setfraktaaliohjelmat, 3 D- mallinnus- 
ohjelmat ja muut tarkkaa, raskasta 
laskentaa vaativat ohjelmat käyttä- 
vät tai jopa vaativat aritmetii kkapno- 
sessorin. 

2. Katso kohtaa 1. 

3. Aritmetii kkaprosessori on par- 
haimmillaan monimutkaisissa las- 
kutoimituksissa, kuten trigonomet- 
risissä funktioissa, joiden laskemi- 
sen se nopeuttaa 50 - 200 -kertai- 
seksi kellotaajuudesta riippuen. Yk- 
sinkertaisirrrnat toiminnot nopeutu- 
vat noin 3-10 -kertaisiksi. Sovel- 
lusohjelman nopeus riippuu kuiten- 
kin myös muistin ja pääprosessorin 
nopeudesta, joten nopeuserot jää- 
vät yleensä jonkin verran pienem- 
miksi. 

4. Amigaan sopivat Motorolan 
68881- ja 68882-tyyppiset aritme- 
tiikkapnosessorit Jälkimmäinen on 
uudempi ja jonkin verran 68881:ä 
nopeampi ja siksi suositeltavampi. 
Useimmiten FPUin kellotaajuus on 
riippumaton pääprosessorin no- 
peudesta, joten nopeusvaatimuk- 
sista ja rahavaroista riippuen voi va- 
lita esimerkiksi 16 MHzin, 33 NHzin 
tai 50 NHzin 68882- prosessori n. 
Laskentanopeus on suoraan ver- 
rannollinen kellotaajuuteen. 

Aritmetii kkaprosessoreja myyvät 
esimerkiksi Broadline Oy, puhelin 
(90) 8747 900, ja Motorola- kompo- 
nenttien maahantuoja, Arrow-Field 
Oy, puhelin (90) 777 571. Tilattaes- 
sa on ilmoitettava haluttu kotelo- 
vaihtoehto (muovinen PLCC-kotelo, 
jossa piirin jalat tulevat ulos sivuitta 
tai keraaminen PG A- kotelo, jossa 
piikit ovat pohjassa). 

J ukka Marin 

Kinfcolevyk^yrrvksiä 

1. Voiko Macintoshin ulkoisen 
SCSI -kiintolevyn liittää Amiga 
500:aan? Mitä kiintolevyä hankit- 
taessa on otettava huomioon? 

2. Miten kiintolevyn alustami- 
nen tapahtuu? 

3. Miten kaupallisia pelejä 
asennetaan ki i ntol evyl I e? 

Am igaa laajentava 

1. Macin ulkoisissa kiintolevyissä 
on yleensä 2 5- napainen D-liitin, jo- 
ka sopii suoraan Amigan kiintolevy- 
ohjaimien vastaavaan liittimeen. 
Amigan ohjaimeksi sopii esimerkik- 
si Commodoren A590 tai GVPin ja 
Supran ohjaimet 

2. Kiintolevy partitioidaan (jae- 
taan eri nimisiin osioihin) joko 
Commodoren HDToo/Box-ohjel mai- 
la tai kiintolevyohjaimen mukana 
toimitettavalla ohjelmistolla. Ensin 
levy jaetaan yhteen tai useampaan 


ti 


osioon, jotka nimetään esimerkiksi 
DHOiksi, DHliksi ja DH2:ksi. Sen 
jälkeen osiot alustetaan Vtork- 
benchin tai CU:n Format- komennol- 
la. Tämän jälkeen ensimmäiseen 
osioon kopioidaan käyttöjärjestel- 
mä Vtorkbench-levykkeeltä, jotta 
konetta voitaisiin jatkossa käyttää 
suoraan kiintolevyltä. 

3. Pelien asennus kiintolevylle 
tehdään pelivalmistajan ohjeiden 
mukaisesti. Kopiointisuojattuja pe- 
lejä ei välttämättä voi lainkaan 
asentaa kiintolevylle, mikä kannat- 
taa varmistaa pelin myyjättä. Hyöty- 
ohjelmien mukana toimitetaan 
yleensä erillinen asennuslevyke, jol- 
la oleva asennusohjelma kopioi tar- 
vittavat tiedostot kiintolevylle vai- 
vattomasti. 

J ukka Marin 

Kintalevyjen nopeus 

1. Mikrobitti on usein väittänyt 
ATI D/l DE -kiintolevyjä SCSktä hi- 
taammiksi. Tietokone-lehdessä 
kuitenkin väitetään, ettei SCSI ole 
nopeampi. Kumpaa pitäisi uskoa? 

2. Onko A2000:lle saatavissa 
IDE -kiintolevyjä ja -ohjaimia? 

3. VVorkbench 1.2:n Info-ko- 
mento kertoo sekä kiintolevyille 
että levykkeille lohkon kooksi 
512 tavua, mutta VVorkbench 1.3:n 
mukaan levykkeillä onkin vain 
488 tavua lohkossa. Miksi? 

4. Voiko Amiga 500: n SCSI -kiin- 
tolevyn asentaa A2000:een? Onko 
A500:n kii ntol evyl aaj ennusten si- 
sällä normaali SCSI -kiintolevy vai 
jokin A500:n laajennusväylään 
I i i ttyvä eri koi sl evy? 

5. Miksi Amigan lomitetut näyt- 
töti I at väl kkyvät häi ri tsevästi , 
mutta TV-kuva ei? TV:n kuvahan 
muodostuu kahdesta puoli kuvas- 
ta ja yhteensä 625 juovasta, eikö 
Ami gan pi täi si pystyä täsmäl I een 
samaan? 

Ins inööri 

1. SCSI-väylän nopeus voi olla jopa 
10 megatavua sekunnissa (uudes- 
sa SCSI-2-standardissa vieläkin 
enemmän). Kunnollista ohjainta 
käytettäessä nopeutta rajoittaa ny- 
kyisin itse kiintolevyjen hitaus, ei 
SCSI-väylä eikä ohjain. Yleensä 
SCSI-ohjaimet perustuvat keskus- 
yksiköstä riippumattoman DMA-tie- 
donsiirron käyttöön. Pienehköjä, 
100 - 200 megatavun levyjä käytet- 
täessä nopeus jää usein megata- 
vun suuruusluokkaan sekunnissa 
levyaseman sisäisten rajoitusten 
vuoksi. 

IDE-levyt näkyvät tietokoneelle 
tavallisen 1/ O- rekisteri n tapaan ja 


koneen keskusyksikkö joutuu 
huolehtimaan tiedonsiirrosta itse. 
Tämä paitsi tuhlaa prosessorin ai- 
kaa, myös rajoittaa siirtonopeutta 
huomattavasti, joutuuhan keskus- 
yksikkö suorittamaan useita käs- 
kyjä jokaista siirrettyä merkkiä 
kohti. 

Nopeusmittauksissa on käytettä- 
vä suurehkoja tietomääriä realistis- 
ten tulosten saamiseksi. Amiga 
3000:een asennettu Maxtor MXT- 
1240S-SCSI-kiintolevy lukee DiskS- 
peed4 - ohjelman mukaan peräti 3,5 
megatavua ja kirjoittaa 3 A megata- 
vua sekunnissa ilman välimuistioh- 
j el mi a tai muita nopeutuskikkoja. 
Vastaavasti IDE -levyjen nopeudet 
ovat PC-koneissa 0,5 - 1,0 megata- 
vun luokkaa sekunnissa ja 
A4000:ssäkin alle 1,5 megatavua 
sekunnissa. 

2. Saksalainen BSC valmistaa 
A2000:een sopivaa IDE-ohjairrta, jo- 
ta voi tiedustella Vtestcom Data 
Oyiltä, puhelin (921) 251 8000. 

3. Vanhassa OFS-tiedostojärjes- 
telmässä (jota levykkeillä ja van- 
hoilla kiintolevyillä käytetään) yh- 
teen lohkoon mahtui todellakin 
vain 488 tavua tietoa, loppu oli va- 
rattu tarkistussummia ja lohkojen 
linkkiosoitbeita varten. Uudemmas- 
sa FFS-järjestelmässä koko 512 ta- 
vun lohko käytetään tiedoston tie- 
tojen varastointiin. Vtorkbench 1.2:n 
Info- komennossa tätä eroa ei vielä 
oltu huomioitu, vaan komento va- 
lehtelee OFS-levykkeiden tapauk- 
sessa. 

4. Kaikkien Amigoiden SCSI- ja 
IDE-kiirrtolevyt ovat aivan tavallisia 
asemia ja sopivat paitsi toisiin 
Amiga- malleihin, myös muihin ko- 
netyyppeihin. Niinpä A500:n kiinto- 
levyn voi asentaa myös A2000:een, 
jos koneessa on sopiva ohjain- 
kortti. 

5. Amigan lomitetuissa P AL- näy- 
töissä käytetään samaa tekniikkaa 
kuin TV-kuvassa. TV-kuva välkkyy 
vähemmän siksi, että kuvan korrt- 
rastienot ovat pienempiä ja loivem- 
pia ja vaakasuuntaiset viivat le- 
veämpiä kuin Amigan näytöllä. Nitä 
samanlaisempia vuorottaiset kuvat 
eli kentät ovat; sitä vähemmän kuva 
värisee. Jos kentät ovat täysin erilai- 
set; kuvasta saa tuskin lainkaan 
selvää. Asiaa on helppo havainnol- 
listaa esimerkiksi DPairrt-piirto-oh- 
jelmalla piirtämällä eri värisiä ja le- 
vyisiä vaakaviivoja. 

J ukka Marin 
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JUKKA MARIN 


P D- ja shareware-ohjelm ointikielet 


arva Amiga-käyttäjä välttyy koko- 
naan ohjelmoi nti kärpäsen puremal- 

h taBi kä rokotetta pureman ai heutta- 
nftn tauti i n tunneta. U utteri mmat 
ol^lmoijat tekevät kaupallisia tai 
maksuttomia ohjelmia kaikkien käyttöön, 
tavalliset hyötykäyttäjät näpertelevät pie- 
niä apuohjelmia omiin tarpeisiinsa ja peli- 
fanaatikot haaveilevat oman menestyspe- 
li nsä ohjelmoinnista. 


Ohjelmoinnin aloittaminen ei ole paljos- 
ta kiinni. Fish-kokoelmalevykkeillä on run- 
saasti valinnanvaraa niin ohjelmointikielen 
kuin apuohjelmienkin suhteen. Suppeim- 
mat kielet toimivat kiltisti jo 512 kilon 
muistilla ja levykeasemalla varustetussa 
koneessa, I aaj i mmat j a j ärei mmät vaati vat 
useita megatavuja muistia sekä kiintole- 
vyn. Joka tapauksessa työ sujuu sitä pa- 
remmin, mitä enemmän muistia ja levyti- 


laa on käytettävissä. Hermojen säästämi- 
seksi kannattaa hankkia ainakin lisälevy- 
asema, ellei muuta. 

Ohjelmointi vaatii itse kielen lisäksi 
yleensä myös komentotulkin käyttöä ja pe- 
ruskomentoj en hai I i ntaa. AI ussa j oudutaan 
kokoamaan työlevyke, jolla on kääntäjä tai 
tulkki, sen mahdollisesti tarvitsemat apu- 
tiedostot sekä tiedostojen käsittelyyn tar- 
vittavia komentoja, kuten cd, copy, delete, 


Mg ani Digttal Wavtferns 


Analog Uaveforn 



AatpIkofM 


Heads (2) * Cyl inders (80) * Sectors (11) * Data area (512) = 8 


K bytes 



W Double Sided 1KB (2DD) 


S80K bytes of free space 
2 Sides (Heads) 

80 Cyl inders (Tracks) 

11 Sectors / Cyl inder 
512 bytes data / Sector 
Id bytes label area / Sector 


ie II0SEIIIHD01I: 
closeje=TI 
break; 


/t: The 

ÖE; 




I exanple3.c 

I* REM! Dc neuer try to rC 

/# (Some other process haa mayl 
ReplyM$:"myjessage ); The firsi thing you f md in a C program ia the "linclude" 
coiiands. They teli the compiler to read some fiiea before 
oompiling the code, and can therefore contain definitiona of 
/»■Check whi(jh IDCHP flag waa soonstants/structures/macros etc. The fiiea are normaliy 
awitch( ctaaa p •' referred aa "header fiiea", and haoe becauae of that a ".h" 

extehaiofi,. 


JSHI 


There exiai two typea of header fiiea; your own and standard 
ayatem definitiona. If you jnciude your own header ti les you 
älli a doubte-guotation around the f de name: 

HEHSIZE: /(le i! . 

printfCThe window wa: iinciude "mydef initiona.h" 
printfflMh: ö\n", 

printfCHeight: Sd\n\ijhe compiter idit then lookiin the "current directory" for ypur 
break; fiie. If you on the other hand mciude ahy atandard ayatem 

definitiona you put two angle-bracketa around the fiie name: 
ACTIVEUINDOU: /* Hindi (The compiter wiil then look in the iogicat deuice "INCLUDE:") 
printf("Mindow actiua 1 

break; Iinciude < tntuit ion/intuli tön.hi 


Jokaisen Ariga-ohidmijan kannattaa hankkia ruotsalaisen Aric^i-kerhon kokoama CManual, joka sisäl- 
tää ohjelmoinnin teeri aa ja käytännön esimerkkiä kaikista mahdollisista ja mahdottomista asioista. 


QVftnä — i^klrarkiia 

Ohjelmoidaanpa Amigaa millä kielellä hy- 
vänsä, tarvitaan melkoinen määrä perustie- 
toa koneen ja käyttöjärjestelmän toimin- 
nasta sekä käyttöjärjestelmän ja sovellus- 
ohjelmien vuorovaikutuksesta. Monia kiin- 
nostavat myös oheislaitteiden toiminta, ko- 
neen rakenne, eri komponenttien tehtävät 
ja yhteydet ulkomaailmaan. 

Laajin sähköisessä muodossa saatavilla 
oleva maksuton tietopaketti on Anders Bje- 

I jjjaij 34 ajcuatsalaisen Amiga C Club -kerhon 
CManual, jonka uusin versio on jaettu 
i- i sn-i evyKKei 1 1 e 691- 695. Lähes kahdeksan 
megatavua tietoa käsittävä CManual on tar- 
koitettu lähinnä C-ohjelmoijien ehtymättö- 
mäksi tiedonlähteeksi, sillä kaikki paketin 
sisältämät ohj el mäesi merkit ovat C-kielisiä. 
Teksti alkaa C-kielen perusteista, joten sen 
seuraaminen on aloittelijallekin helppoa. 

Pakettiin sisältyy kuitenkin runsaasti sel- 
keitä kuvia ja yleistä tekstimuotoista tietoa 
Amigan arkkitehtuurista, käyttöjärjestel- 
mästä ja sen käsittelystä sekä ohjelmoinnin 
eri osa-alueista. Esimerkkejä CManual in 
laajasta sisällöstä ovat moniajon ja laitteis- 
ton toimintaselostukset, tiedostojen käsit- 
tely, bob-, sprite- ja copper-grafiikka, Intui- 
tion-käyttöliittymä, äänen tuottaminen ja 
laitteistotason ohjelmointi. 

Mukana on myös kokoelma digitoituja 
ääniä räjähdyksestä kirkonkelloihin ja ko- 
nekivääristä kissanpentuun sekä ohjelma- 
esimerkit niiden käyttämiseksi. Kaikki 175 
ohj el mäesi merkkiä ovat sekä C-ki el isinä 
että käännettyi nä, aj oval mi i na ti edostoi na. 
CManualin ainoat negatiiviset puolet ovat 


englanninkieli syys ja 2.04- ja 3.0-käyttöjärjes- 
telmäversioiden sekä A1200- ja A4000-kone- 
mallien puuttuminen selostuksista ja esimer- 
keistä. Lisäksi teksteissä neuvotaan vain kau- 
pallisen ja jo hieman vanhentuneen Latticen 
C-kääntäjän käytössä eivätkä esimerkit ole 
täysin AN SI -standardi n mukaisia. Uuden 
SAS/C: n sekä maksuttomien kääntäjien käyttö 
poikkeaa jonkin verran esimerkeissä kerro- 
tusta. 


CManualin käyttäjien toivotaan maksavan 
Amiga C Club -kerholle 60 dollarin rekisteröi- 
ne smaksun, johon sisältyy muun muassa kak- 
si lisälevykettä, kerhon jäsenmaksu, ohj el - 
mointiapua sekä tiedotus CManualin uusista 
versioista. Maksu ei ole suuri, sillä kaupallise- 
na tuotteena CManualin hinta saattaisi olla 
kymmenkertai nen. 


58 


MIKROBITTI 3/94 



rename ja makedir. J os kaikki tarvittavat 
tiedostot eivät mahdu yhdelle levykkeelle, 
kannattaa pyrkiä kokoamaan kääntäjäym- 
päristö komentoineen toiselle ja omat oh- 
jelmakokeilut toiselle levykkeelle. Paras 
vaihtoehto on tietysti käyttää kohtuuko- 
koista kiintolevyä. 

Isäntäpä vai tilkki? 

Ohj el moi nti ki el et j akautuvat kahteen pää- 
ryhmään, tulkkeihin ja kääntäjiin, jotka 
molemmat muistuttavat inhimillisiä esiku- 
viaan. Tulkit tulkkaavat ajettavaa ohjel- 
maa reaaliajassa eräänlaisen sanakirjan 
avulla käsky käskyltä koneen ymmärtä- 
mään muotoon. Ihmisestä poiketen tulkit 
eivät kuitenkaan opi usein esiintyviä käs- 
kyj ä ui koa, vaan sei ai I evät "sanaki rj aansa" 
ahkerasti koko ohjelman suorituksen ajan. 
T ämä ti etysti hi dastaa ohj el man toi mi ntaa 
merkittävästi . 

Kääntäjissä ohjelman muokkaus koneen 
ymmärtämään konekieliseen muotoon 
tehdään jo ohjelman tekohetkellä, minkä 
jälkeen ohjelma on valmis sellaisenaan 
ajettavaksi. Käännetyt ohjelmat toimivat 
usein kymmenkertaisella nopeudella tul- 
kattaviin verrattuna. Nopeuden hintana on 
vaivalloisempi ohjelmointi- ja kokeilutyö, 
koska ohjelma on käännettävä aina ennen 
kokeilua. Käännettyjen ohjelmien vianha- 
ku on niin ikään vaikeampaa. 

Käännettyjen ohjelmien nopeus perus- 
tuu osittain siihen, että ohjelmien ajon ai- 
kana ei juuri seurata mahdollisia virheti- 
lanteita, vaan kaikki tarkistukset jätetään 
ohjelman itsensä harteille. Niinpä kääntä- 
jillä huonosti tehdyt ohj el mat ovat herkki ä 
kaatumaan ja sekoittamaan koneen toi- 
mi nnan, kun taas tul kki tyytyy usei mmiten 
ilmoittamaan tyynesti "division byzero"ja 
pysähtymään. Aloittelijoiden on siten hel- 
pompi tulla toimeen tulkkaavien kuin 
kääntävien kielten kanssa, olipa itse kieli 
sitten rakenteeltaan millainen hyvänsä. 

Rajansa kaikella 

Tulkattavia ohjelmia käytettäessä tarvi- 
taan ohjelman lisäksi myös tulkki, mikä 
vaati i osansa koneen mui sti sta j a I evyti I as- 
ta.J oi ssaki n tapauksissa tulkki ja itse ajet- 
tava ohjelma joudutaan käynnistämään 
erikseen, mikä hankaloittaa ohjelmien 
käyttöä. Myös ohjelmien levittäminen voi 
olla vaikeaa, ohjelma ei toimi ilman kau- 
pallista tulkkia tai muita tiedostoja, joiden 
levitys on kielletty. 

Kääntäjien käyttö vaatii ohjelmankehi- 
tysvaiheessa koneelta enemmän kuin tul- 
kin, sillä kääntäjät ja niihin liittyvät aputie- 
dostot ovat usein satojen kilotavujen tai jo- 
pa megatavujen kokoisia. Valmis ohjelma 
sen sijaan voi olla hyvinkin pieni ja nopea, 
joten kääntäjien käyttö maksaa lopulta it- 
sensä takaisin. 
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QCE on tyypillinen, helppokäyttöinen C-käärtäjä, 
joka sopii mainiosti C- kielen opiskeltu!. Mikäli 
orri naisuudet loppumat kesken vd laajemman ver- 
sion hankkia maksamalla rekisteröi rrismaksm. 

Tulkkien avulla ohjelmoitaessa mahdol- 
lisuudet ovat monin tavoin rajalliset eikä 
esimerkiksi keskeytysten käsittely tai IO- 
laiteaj urien ohjelmointi onnistu niillä lain- 
kaan. Kääntäjien kyvyt ovat käytännölli- 
sesti katsoen rajattomat, ja tarvittaessa oh- 
jelman osia voidaan tehdä eri kielillä, sillä 
ne voidaan liittää linkitysvaiheessa yhteen 
lopulliseksi ajettavaksi ohjelmaksi. 


Keli tai kaksi 

Käytettävän ohj el moi nti ki el en vai i nta ei ai - 
na ole helppoa, sillä "ainoaa oikeaa" kieltä 
ei ole olemassakaan. Kielen valintaan vai- 
kuttavat käytettävissä oleva laitteistoko- 
koonpano, entinen ohjelmoi nti kokemus, 
mahdolliset esimerkkiohjelmat, ohjel- 
mointiprojektin koko ja luonne, valmiin 
ohjelman nopeus- ja kokovaatimukset se- 
kä ohjelmoijan omat mielipiteet. 

Yleensä tulkattavat kielet sopivat hyvin 
tavanomaisten, pienehköjen ohjelmien te- 
koon. Kun ohjelmaa tarvitaan harvoin ja 
sen nopeudella ei ole kovin suurta merki- 
tystä, tulkki on hyvä valinta. Esimerkiksi 
tiedostojen muunnos toiseen muotoon käy 
näppärästi Basic- tai ARexx-ohj el maila, 
joilla merkkijonojen käsittely on helppoa. 
Tiedostojen uudelleennimeäminen tai ko- 
piointi ja muut yksinkertaiset asiat sujuvat 
usein näppärimmin komentotulkkia ja -tie- 
dostoja käyttäen. 

Kääntäjiä puolestaan tarvitaan esimer- 
kiksi systeemitason ohjelmoinnissa, joissa 
käsitellään keskeytyksiä ja lO-laitteita. J at- 
kuvaan käyttöön tarkoitetut pienetkin apu- 
ohjelmat kannattaa tehdä kääntävällä kie- 
lellä, jolloin ohjelmien ajo ei vaadi tulkin 
lataamista koneen muistiin. Kääntäjien 
edut tulevat parhaiten esille suurissa ja no- 
peutta vaativissa ohjelmissa, joiden ajami- 
nen tulkin välityksellä olisi liian hidasta tai 
kokonaan mahdotonta. 

J os mahdollista, kannattaa eri käyttötar- 
koituksia varten varata muutama erilainen 
ohjelmointikieli. Ami gan ohjelmointikielis- 
tä suurin osa näyttää nykyisin olevan 
kääntäjiä, ja tulkeissa ei juuri ole valinnan- 
varaa. Allekirjoittanut käyttää ohjelmoin- 
tiin pääasiassa assembler- ja C-kieliä. Pie- 
nemmissä tarpeissa mainioita ovat myös 
komentoti edostot, ARexx j a j opa kääntävä 
Basic, niin parjattu kieli kuin se onkin. 


A By G 

UNIX-maailman ja Ami gan "äidinkieli" on 
C. Kielen suppeuden vuoksi sen perusteet 
oppii nopeasti, mutta matalan tason kiele- 
nä C on silti riittävän tehokas lähes mihin 
tahansa tarpeisiin. Äärimmäistä nopeutta 
tarvitessaan C-ohjelmoija voi turvautua 
assembler-kielisi in ali rutiineihin, mutta 
muuten ohjelmat sovelluksista käyttöjär- 
jestelmiin voidaan kirjoittaa kokonaan 
C:llä. 

Ami gan maksuttomista C-kääntäjistä 
tunnetuin lienee Matt Di I Ioni r[ DICE, jon- 
ka viimeisin versio on Fish-levykkeellä 
491. Kääntäjä on yllättävän korkeatasoi- 
nen ja sisältää lähes kaikki C-kielen omi- 
naisuudet rekisteri argumentteja, liukulu- 
kuja, bitti kenttiä ja käyttöjärjestelmän 
include-tiedostoja lukuunottamatta. Nä- 
mäkin puutteet on korjattu DICEn share- 
vvare-versiossa, jonka hinta on vaivaiset 50 
dollaria eli kolmisen sataa markkaa. 

ANSI-starndardin mukainen DICE sisäl- 
tää oman assembl er-kääntäj änsä j a I i nkke- 
ri nsä, jotka eivät ole yhteensopivia Ami gan 
muiden vastaavien ohjelmien kanssa. 
Kääntäjä tuottaa pieniä, kohtalaisen nopei- 
ta ohjelmia ja päihittää joskus jopa kaupal- 
liset C-kääntäjät. Kääntäjän mukana toimi- 
tetaan joitakin esimerkkejä sekä kirjasto- 
rutiinien lähdekoodeja, joista osa tosin 
puuttuu maksuttomasta versiosta. Muiden 
C-kielten tapaan tuki käyttöjärjestelmäru- 
tiinien kutsumiseen on täydellinen. 

DIC E -ympäristö vie käyttäjän tarpeista 
ri i ppuen ti I aa noi n 500 ki I otavusta muuta- 
maan megatavuun, joten kahdella levyase- 
mal I a j a megatavun mui sti 1 1 a pääsee jo liik- 
keelle. Ohjeissa selostetaan paitsi kääntä- 
jän, myös Dillonin maksuttoman DME- 
teksti editori n käyttöä sekä C-ohjelmointia 
yleensä. DICE on hyvä valinta C-ohjel- 
moinnista kiinnostuneen ensimmäiseksi 
kääntäjäksi. 

Ctovidvai Goljat? 

DICEn lisäksi suurta suosiota on saavutta- 
nut UNIX-maailman valtava, maksuton 
GCC-kääntäj ä, j oka on si i rretty u^ei mmi 1 1 e 
nykyisille konetyypeille. Ami gan GCC an 
suora kopio UNIXin kääntäjästä, millä on 
omat etunsa ja haittansa. Kääntäjä on omi- 
naisuuksiltaan täydellinen C ja sen ansios- 
ta suuri joukko UNIX-maail massa 
suosituista ohjelmista on saatu helposti 
siirrettyä myös Ami gal le. Tällaisia ohjel- 
mia ovat esimerkiksi emaes-editori, eräät 
ohjelmointikielet, lukematon määrä pie- 
nempiä apuohjelmia ja koko maksuton 
NetBSD-U N I X-versio. 

Ami gan käyttöjärjestelmässä ei sen eri- 
laisen luonteen vuoksi ole kaikkia UNIX- 
ohjelmien vaatimia rutiineja. GCC:ssä on- 
gelma kierretään ixemul.library-nimisen 
ki rj aston avul I a j a usei mmat U N I Xi n ohj el - 
mat saadaankin käännettyä Ami gal le il- 
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Rascal-cshjelrraijien pelastus on FCQ jonka käyttöjäijestBlnnätiJd on hy- 
vä. isiinpä kääntäjällä voidaan helposti käsitellä ikkunoita ja valikoita 
sekä tuottaa Rahikkaa. 


man suuria muutoksia. GCC:hen 
kuuluu oma assembler-kääntäjä 
ja linkkeri, jotka eivät oi e yhteen- 
sopivia Amigan muiden objekti - 
tiedostojen kanssa. 

GCC on korkeatasoinen kään- 
täjä, mutta sukujuurtensa vuoksi 
se vaatii koneelta melkoisesti. 

Kääntäjä include-tiedostoineen ja 
kirjastoineen vie levytilaa useam- 
man megatavun puhumattakaan 
käyttäj än omi sta ohj el mi sta j a ni i - 
den C-ki el isistä listauksista. Myös 
keskusmuistia olisi hyvä olla ai- 
naki n 10 megatavua, mi kä seki n 
saattaa loppua kesken suuria oh- 
jelmia käännettäessä. 

GCC:tä käytettäessä kannattaa 
komentotul ki n pi no asettaa 
Stack-komen nolla esimerkiksi 500 kilota- 
vuksi, sillä UNIXin ohjelmilla on taipumus 
massuttaa pinoa runsaimman jälkeen. GCC 
sopii lähinnä UNIX-ohjelmien kääntämi- 
sestä innostuneille, tavalliselle käyttäjälle 
esimerkiksi vaatimattomampi DICE riittää 
mainiosti. Kokonsa vuoksi GCC:tä ei ole 
P D-l evykkei 1 1 ä, vaan sen j outuu poi mi maan 
tietokoneverkoista tai jostain purkista. Toi- 
nen mahdollisuus on hankkia Fred Fishin 
ensimmäinen CD-ROM -levy F F MCD01, jol- 
la GCC odottaa käyttövalmiina. 

—C| E??? 

E -kieli on yksi uusimmista ohjelmointikie- 
listä, ja sen Amiga-versio on vasta noin 
vuoden ikäinen. Strukturoidussa kielessä 
on vaikutteita sekä Modula-2:sta että C- 
kielestä ja se on tarkoitettu yleiskäyttöi- 
seksi ohjelmointikieleksi. Ami gar E-cään- 
täjän mukana tulee yksityiskohtainen, jos- 
kin sekava kuvaus kielen ja kääntäjän omi- 
naisuuksista. Kääntäjä tukee suoraan käyt- 
töjärjestelmäkutsuja ja sisältää E -kielelle 
käännetyt käyttöjärjestelmäversion 2.04 
i ncl ude-ti edostot. 

Itse E -kääntäjä on nopea ja helppokäyt- 
töinen. Käännösnopeudeksi laajentamatto- 
massa Amiga 500:ssa luvataan peräti 
10 000 - 35 000 riviä minuutissa. Käännös 
tapahtuu alusta loppuun yhdellä komen- 
nolla, sillä erillistä assembleria tai linkke- 
riä ei tarvita. Haittana on tietysti se, ettei 
muilla kääntäjillä tehtyjä moduuleita aina- 
kaan toistaiseksi voi liittää E -kielisi in oh- 
jel mi in. 

Kääntäjän koko on vaatimattomat 44 ki- 
lotavua, vaikka kääntäjään sisältyy myös 
assembler ja mahdollisuus käyttää assem- 
bler-pätkiä E -kieli sen ohjelman seassa. Ko- 
ko ohjelma- ja esi merkki paketti mahtuu 
yhdelle levykkeelle, joten käyttö onnistuu 
kivuttomasti pienessäkin Amiga-kokoon- 
panossa. Muistin vähimmäismääräksi suo- 
sitellaan kuitenkin yhtä megatavua kääntä- 
jän suurehkon kulutuksen vuoksi. 

E -kääntäjän tuottamat ohjelmat ovat 


kohtalaisen pieniä, joten kieli puolustaa 
hyvin paikkaansa muiden joukossa. Esi- 
merkkiohjelmien runsaus helpottaa uu- 
teen kieleen totuttelua ja kääntäjän tes- 
tausta. Kieli onkin saavuttanut suosiota 
Amigistien keskuudessa. Arvelutta vimpa- 
na puolena voi pitää E -kielen harvinaisuut- 
ta valtakielien joukossa, joka ei tietysti 
haittaa vain omaksi ilokseen ohjelmoivan 
mielenrauhaa. Amiga E:n versio 2.1b on 
Fish-levyllä 848. 

GLn|en kieli 

Assembleria on totuttu pitämään ohjel- 
moi nti gurujen omana kielenä, jolla ohjel- 
mointi ei kaikilta onnistu. Amigassa as- 
sembler-ohjelmointi ei itse asiassa ole ko- 
vinkaan hankalaa Motorolan prosesso- 
riarkkitehtuurin ja Amigan käyttöj ärj estel - 
märutiinien ansiosta. Yksi 68000: n käsky 
saattaa korvata jopa kymmeniä 8-bittisten 
prosessorien käskyjä, ja käyttöj ärj estel - 
mäkutsuilla voidaan hoitaa lähes kaikki 
ohj el mi ssa tarvittavat perustoi mi nnot. 

M aksuttomi sta assembl er-kääntäj i stä 
A68k on osoittautunut luotettavaksi ja yh- 
teensopivaksi niin Motorolan käskysyn- 
taksin kuin Amigan käyttöj ärj estel mätuen- 
kin osalta. Kääntäjälle kelpaavat sellaise- 
naan Commodoren toimittamat i ncl ude- 
ti edostot. Se tuottaa Amigan normaaleja 
objekti tiedostoja, jotka sopivat käytettä- 
viksi esimerkiksi kaupallisen SAS/C-kään- 
täjän, blink-linkkerin ja koneen oman ami- 
ga.lib-kirjaston kanssa. A68k toimii myös 
osana monia muita kääntäjiä, kuten PCQ- 
Pascal -kääntäjää. 

A68k:n heikkoutena on 68020-, 68030- ja 
68040-prosessorien laajennetun käskykan- 
nan sekä liukulukuprosessorien käskyjen 
ja tietotyyppien puuttuminen. Esimerkiksi 
68882:n käskyt joudutaan kääntämään kä- 
sin tai määrittelemään makroiksi, jotka 
suorittavat edes osan käännöksestä auto- 
maattisesti. Lisäksi A68k on jäänyt nopeu- 
deltaan muiden kääntäjien jalkoihin. Pieni- 
kokoisena ja vaatimattomana A68k toimii 


koneessa kuin koneessa, mutta 
selviää silti hienosti todella suur- 
tenkin tiedostojen kääntämisestä. 

A68k:n versio 2.71, C-ki el isine 
lähdekoodeineen, on Fish-levyk- 
keellä 521. Muita assembler-kään- 
täjiä on esimerkiksi eri C-kääntä- 
jäpakettien (DICE, DCC, Sozo- 
bon-C) mukana. Myös Timo Ros- 
sin Mon-konekieli monitori on 
hyödyksi varsinkin assembler-oh- 
jelmoijalle. Mon 1.55 kuuluu hy- 
vinvarustettujen purkkien valikoi- 
miin, mutta Fish-kokoelmaan se 
ei ole vielä tietään löytänyt. Kor- 
vikkeeksi voi kokeilla Fish-levyllä 
878 olevaa Scypmon-monitoria. 

MlpHcnranpi Logo 
Logo on turtle- eli kilpikonnagrafiikastaan 
tunnettu, tulkkaava kieli. Logo eroaa esi- 
merkiksi C:stä ja Basicista jonkin verran 
rakenteensa puolesta. J oi denki n mielestä 
Logo on kaikkein paras kieli ohjelmoinnin 
ensi askeleiden ottamiseen, mutta Fish-le- 
vyl I ä 635 oi evä Power Logo 3i heuttaa ai na- 
kin uudempi en käyttöj ärj estel mäversi oi - 
den alla enimmäkseen harmaita hiuksia. 

PovverLogo on moni puol i nen j a tehokas, 
Amigan grafiikkaa tukeva Logo-murre, jos- 
sa on myös Lisp-kielen piirteitä ja ominai- 
suuksia. Kielellä voidaan käsitellä listoja, 
valikoita, näyttöjä ja ikkunoita sekä tietys- 
ti myös grafii kkaa joko taval I isessa tai turt- 
le-tilassa. Käskykantaan kuuluu myös tie- 
dostojen käsittelyssä tarvittavia komento- 
ja ja kieli tukee rekursiota eli ohjelmia, 
joissa tietty ohjelman osa tai funktio kut- 
suu itseään. 

Amigassa PovverLogon käyttöä rajoittaa 
se, ettei kielellä voi suoraan kutsua käytö- 
j ärj estel män rutiineja. Lisäksi tulkki sekoi- 
lee ja kaatuilee turbokoneissa, joten sen 
käyttökelpoisuus on hieman kyseenalai- 
nen. Kokonsa puolesta Logo toimii ko- 
neessa kuin koneessa, sillä tulkin koko on 
noin 120 kilotavua ja ajossakin se vie vain 
noin 250 kiloa muistia. 


Peruskieleksi Basic 
Useimpien harrastajien ensimmäinen kos- 
ketus ohjelmointiin tapahtuu Basic-kielen 
välityksellä. Basic on perinteisesti ollut 
tulkkaava ja siten melko hidas kieli. Fish- 
kokoel massa ei tiettävästi ole yhtään Ba- 
sic-tulkkia ja kääntäjiäkin on tarjolla vain 
yksi, joten Basic lienee ainakin Amiga- 
käyttäjien keskuudessa epäsuo siossa. 

Fish-levyllä 347 oleva|CursoiJon kolmi- 
vaiheinen kääntäjä, joka kääntää ansiok- 
kaasti aikoinaan Amigan mukana toimite- 
tulla AmigaB asi ci Ma tehtyjä ohjelmia kone- 
kielelle. Totuuden nimissä on kuitenkin 
mainittava, että kääntäjän tästä versiosta 
puuttuu huomattava osa AmigaB asi ci n toi- 
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minnoista, joten useimpia ohjelmia ei voi 
sellaisenaan lainkaan kääntää. Cursor tar- 
vitsee toimiakseen Amigan normaalit ma- 
tematiikkakin astot sekä oman bas runti- 
me-kirjastonsa, jotka on sijoitettava LIBS- 
hakemistoon. 

Cursor on 90 kilotavun kokoinen. Toi- 
mi akseen kai ki ssa Ami ga-mal I ei ssa se vaa- 
ti i muistia reilut 300 kilotavua. Kääntäjä ei 
ole maailman nopeimpia, mutta tuotetut 
ohjelmat ovat varsin pieniä, ja niin kääntä- 
jä kuin esimerkkiohjelmatkin toimivat tes- 
ti koneessa moitteettomasti. Cursor on teh- 
ty AmigaBasicilla, jolloin se myös pystyy 
kääntämään itsensä. Cursorin käyttäjä voi 
halutessaan muokata Basic-kielistä koodia 
ja siten laajentaa kääntäjän ominaisuuksia. 

K^väärtöloppuu... 

Cursoria huomattavasti monipuol isempi 
on AmigaBasic-ohjelmia kääntävä [ACEJ 
ACE tukee lähes kaikkia AmigaBasicin 
ominaisuuksia ja menee joissakin asioissa 
jopa edelle. AC E ssa on esimerkiksi C-kie- 
len tapaiset struktuurit, joista on korvaa- 
matonta apua käyttöjärjestelmän rutiineja 
kutsuttaessa. ACEn uusin versio on 2.0 ja 
sen joutuu noutamaan modeemilla jostain 
purkista tai ftp:llä AmiNet-koneista. Kään- 
täjän aikaisempia versioita ei juuri kannata 
kokei 1 1 a ni i ssä oi I ei den vakavi en vi rhei den 
vuoksi . 

Ikkunoiden, valikoiden, grafiikan, äänen 
ja muiden Ami gal le tyypillisten kohteiden 
käsittely sujuu näppärästi. Lisäksi voidaan 
kutsua omia konekielisiä aliohjelmia sekä 
käyttöj ärj estel märuti i nej a. Si I mi i npi stävi n 



AZE-käärtäjä nopeuttaa Aii^Bäsic-otielma 
kääntämällä ne konekielisiksi. .ACE ei vielä tue ai- 
van kaikkia AnigaBäsicin orrinaisuLksia, rrUtta 
riittää silti m o n e n laisiin tarpeisiin cyafikkaa myö- 
ten. 


puute on kaksoistarkkuuden liukulukujen 
puuttuminen nykyisestä versiosta, mutta 
asia korjaantunee pian. 

ACE tuottaa käännöksessä assembler- 
listauksen, joka käännetään edelleen 
A68k:lla ja linkitetään B Linkillä. Niinpä 
ACE-ohjelmiin voidaan helposti liittää 
myös assembl eri 1 1 a tai C :l I ä tehtyj ä ruti i ne- 
ja. Käytön helpottamiseksi mukana on 
myös bas-niminen komentotiedosto, joka 
hoitaa kaikki kääntämisen välivaiheet yh- 
dellä komennolla. ACE apuohjelmineen 
vie levytilaa noin 600 kilotavua, joten se 
mahtuu hyvin yhdelle levykkeelle. 

Käännetyt ohjelmat varaavat oletuksena 
jokaiselle merkkijonolle kilotavun muistia, 
mikä saattaa merkkijonokeskeisissä ohjel- 
missa kuluttaa suurimman osan vapaana 
olevasta muistista. Merkkijonojen pituu- 
den voi kuitenkin halutessaan rajoittaa 


pienemmäksi. Myös ohjelmien koko on 
melkoisen suuri, sillä pienetkin ohjelmat 
ovat käännettyinä 40-kilotavuisia. Kään- 
nettyjen ohjelmien koko ei kuitenkaan 
kasva samassa suhteessa Basic-ohjelmien 
kasvuun nähden, joten koko ei muodostu 
ongelmaksi. 

Rascalia, kiitos! 

Pascal on C:tä vanhempi, varsinkin PC- 
käyttäjien suosima strukturoitu, käännet- 
tävä kieli. Fish-kokoelman Pascal -kääntä- 
jistä paras on levyillä 503 ja 511 oleva 
PCQ,Jjoka tuottaa käännöksen tuloksena 
assembler-kieli sen listauksen. PCQ:n mu- 
kana tuleekin myös A68k-assembler-kään- 
täjä, BLink-linkkeri sekä Peephole-opti- 
moija, jolla assembler-koodia voidaan no- 
peuttaa ennen konekielelle kääntämistä. 

PCQ:n yhteensopivuus PC-maail massa 
lähes standardiksi nousseen Turbo Pasca- 
lin kanssa ei ole kovin hyvä. PCQ esimer- 
kiksi käsittelee tiedostoja hieman eri taval- 
la kuin Turbo eikä tunne lainkaan joukko- 
ja. Myös merkkijonojen määrittely poikke- 
aa Turbo Pascalista, koska PCQ:ssa merk- 
ki jonomuuttuj at ovat osoittimia itse merk- 
kijonoon. J okainen muuttuja vie tilaa vain 
neljä tavua. Vaikka eroavaisuuksia on run- 
saasti, ei Turbolle tehtyjen ohjelmien 
muuntaminen PCQ:lle ole aivan toivoton 
tehtävä j a yksi nkertai Sten ohj el mi en pi täi si 
kääntyä sellaisenaan. 

PCQ:n mukana ei tule valmiina mitään 
ylimääräisiä funktioita, vaan se sisältää ai- 
noastaan normaalit Pascalin funktiot. Li- 
säksi voidaan käyttää käyttöj ärj estel märu- 
ti i nej a, joiden tueksi kääntäjän mukana tu- 
lee Pascal -muodossa olevat inc lude-tiedos- 
tot. Valitettavasti PCQ: n versio 1.2 ei sisäl- 
lä mitään tukea käyttöjärjestelmäversiolle 
2.04 tai uudemmille, joten uusien rutiinien 
käyttö vaatii muun muassa inc lude-tiedos- 
tojen käsinmuuntamista Pascal -muotoon. 

PCQ: n ohjeet sisältävät yleistä tietoa 
Pascalin muuttujatyypeistä sekä vakio- 
funktioista ja -proseduureista. Ne eivät 
opeta ohj el moi maan Pascal i 1 1 a, mutta ovat 
kuitenkin hyödyllisiä, jos käyttäjällä on en- 
nestään kokemusta jostakin toisesta kie- 
lestä. Ohjeita tärkeämpiä ovatkin mukana 
seuraavat malliohjelmat, joista oppii pe- 
rusasiat paitsi Pascal -ohjelmoinnista, 
myös Amigan käyttöjärjestelmän käytöstä. 
Esimerkit sisältävät kiitettävän paljon toi- 
mi ntaa sei ittävi ä kommenttej a. 

Kaiken kaikkiaan PCQ-Pascal on varsin 
käyttökelpoinen työkalu. Pascal -kääntäjät 
eivät yleensä tuota kaikkein nopeinta koo- 
dia, mutta toisaalta PCQ:n tuottaman as- 
semblerin kriittisimpiä kohtia voi itsekin 
tarvittaessa optimoida. Tämä vaatii kohta- 
laisen hyvää assembler-kielen tuntemusta. 
J os osaa jo entuudestaan Pascalia ja halu- 
aa hyödyntää tietojaan Amigan ohjelmoin- 
nissa, on PCQ kannattava hankinta. WL1 


FLraEuoönpkJaB 


■ Edellisten lisäksi Fish-kokoelmassa on kymmenittäin harvinaisempia, mutta mainitsemisen 
arvoisia ohi el moi nti kieliä, ioiden esittelemiseen tila ei riitä. Esimerkiksi Lisp-kieliä on levyil- 
lä 181 AMXLisp , 520 OakLisp ia 524. Lispin murre Sebeme on myös suosittu, eri versioi- 
ta ovat muiden muassa lewn iac s«-h^me ja levyn 52f SIOD Scheme-tulkki. Laajahko, Sche- 
mestä C-kielelle kääntävä Scheme2C on levyjen 556-558 täytteenä. Levyillä 764 ja 765 ovat 
lEEE/ISO-standardin mukaiset Gambit-Scheme-tulkit ja -kääntäjät. 

Prolog-kielen ystäville on tarjolle SBProloc (levyt 140-141) jc TinyProlog !levy 145). Le- 
vyllä 161 on puolestaan tekstitiedostojen käsittelyyn ja tiedon suodattamiseen tarkoitettu 
Perl, joka on joidenkin ohjelmoijien keskuudessa saavuttanut suurta suosiota, kenties kryp- 
tinen uJUkoasujpsa vuoksi. Fortran-faneja lohduttanee levyn 470 AN SI -standardi n mukainen 
BCF Fortran-77 kääntäj ä, j osta tosi n puuttuu mahdollisuus käyttöj ärj estel märuti ini en kut- 


C-kääntäjiä riittää joka lähtöön, sillä levyllä 351 ori PDC-niminen ANSI-C-kääntäjä, johon 
kuuluu orn^ ?sse rW ?'eri f linkkeri ja ruti ini kirjastojen ylläpitoon tarkoitettu librarian-ohjelma. 
Levyn 384 NorthC on Sozobon Chen nen istuva kääntäjä, joka on alunperin tehty Atari 
ST: Il e. Samoja peruja on myös levyn 50* ! HCC aptimoijineen ja lähdekoodeineen. H CC pystyy 
muun muassa kääntämään itsensä, mitä pidetään kääntäjän kehityksessä ehkä merkittävim- 
pänä virstanpylväänä. 

Kaup 311 ' 01- ^ ^^ntäjien esittelyversioita ovat esimerkiks O lieron Fish 880), Comal (Fish 


296) ja M2Arriga (Finh vni Oberon on Pascalista tunnetun Niklaus VVirthin kieli, joka pe- 
rustuu M odul a-2:een . Comal puolestaan on Basicia muistuttava helppokäyttöinen kieli, jo- 
hon on ympätty mukaan Pascal maisia ominaisuuksia. Poli miehiä ki i nnontanevat seikkailu- 
pa! i pa n f^kmnn j a aj ami seen tarkoi tetut AdvSys ( F i sh 87) ADL ( F i sh 91) Haktar Fish 655) 
j a ZMachi ne [ F i sh 716) . 

Muusta tarjonnasta mainittakoon PS-tiedostojen katseluun ja tulostukseen tarkoitettu 
PostScri pt-tul kk Post [F i sh 828) , ppeti is- i a neuvontaohj el mi i n kehitetty pj |ptt F i sh 150) , as- 
sembl eri n ja C-kääntäjän risteytys EZAsm| ( F i sh 699) seke PowerVisor niminen vianhaku- 
ohjelma, joka tukee myös 68040:aa (Fish 734-735). Muita kieltä löytyy niin Fish-levyiltä kuin 
muistakin Amigan ohj el makokoel mistä. Pulmana on ennemminkin ohjelmien runsaus kuin 
niidne puute. 
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m ie lip id e 


Amigan ja Commodore n tilanteesta 
liikkuu maassamme vaikka minkälai- 
sia huhuja, joista suurimmalla osalla ei 
ole m itään perää. On tullut aika sanoa 
suorat sanat. 

Com modoresta 



JUKKA O. KAUPPINEN 

uomessa on syntynyt parin 

S ' ime vuoden aikana valta- 
i musta aukko kirjavine 
huhuineen tietopohjaan, joka 
koskee Amigan ja Commodo- 
ren todellista tilaa. Lehdistö ei 
ole pystynyt välittämään tar- 
peeksi tietoa, ja huhut ovat si- 
ten saaneet otollisen kasvu- 
alustan. Valitettavasti monet 
ovat myöskin käyttäneet tilai- 
suutta hyväkseen, ja ottaneet 
tehtäväkseen levittää ympäril- 
leen omituisia juoruja. 

"Ariga on kuollut" 

Tämän väitteen alkuperä on 
hämärän peitossa. Totuudenri- 
pausta väitteessä oli ennen 
Amiga 4000: n julkistamista, sil- 
lä mallisto oli vanhentunut ei- 
kä myynyt enää entiseen tah- 
tiin. 

AGA:n, eli A4000:n (040/030), 
A1200:n ja CD32:n, myötä tahti 
on kuitenkin muuttunut. Myyn- 
ti nousi ennätyslukemiin, ja ko- 
neiden vakio-ominaisuudet 
ovat huippuluokkaa. 

Amigoita myydään edelleen 
varmaan tahtiin, jopa Suomes- 
sa. Tuotekehittely jatkuu, ja 
kansainvälinen tulevaisuus vai- 
kuttaa suhteellisen lupaavalta, 
siinä määrin kuin EI-MSDOS- 
yhteensopivalta laitemerkiltä 
voi odottaa. 

Paras todistus koneen tule- 
vaisuudesta on suuri määrä lai- 
te- j a ohj el mi stotuottaj i a, j otka 
syytävät markkinoille yhä ke- 
hittyneempiä lisukkeita. Jos 
menestys lasketaan oheistuot- 
teiden määrällä, on Amigan 
tähti ollut puhtaasti nousussa 
muutaman viime vuoden aika- 
na, Yhdysvaltojen peli rintamaa 
I ukuunottamatta. 


"Ariga kuolee pian" 

Tätä on hoettu jo vuodesta 
1986 lähtien. Eikä kone ole ka- 
donnut vieläkään. C64 tapetti in 
jo vuosia sitten, mutta vasta 
nyt voidaan sanoa kuusnepa- 
käyttäjien olevan harvassa. 
Vuonna 1992 sitä myytiin yli 
700 000 kappaletta. 

Commodore on onnistunut 
näyttämään Amigan tappajille, 
mistä kana pissii, ja tuonut 
markkinoille edistyksellistä 
uutta teknologiaa, josta Amiga- 
mallisto on saanut uutta elin- 
voimaa, ei kylläkään siinä mää- 
rin ja niin nopeasti kuin olisi 
ollut suotavaa. 

Tämänhetkinen AGA-mallis- 
to on erittäin tehokas kokoon- 
pano, varsinkin ääri päissään: 
hai vi mmassa pel i mal I i stossa 
sekä raskaassa ammatti laiska- 
lustossa. Edellinen pärjää hin- 
taansa nähden tehokkaana ko- 
timikrona, joka venyy pelaami- 
sen lisäksi myös hyötykäyt- 
töön. A4000-mallisto puoles- 
taan on valmiiksi tehokas am- 
matti I ai skokoonpano. 

Korkeahko hinta pitää sisäl- 
lään ominaisuuksia, jotka kil- 
pailevilla merkeillä vaativat 
kalliita koneen kokonaistehoa 
nostavia lisäinvestointeja, ku- 
ten suora videokelpoisuus, nel- 
jä nopeaa 32-bittistä laajennus- 
väylää ja Amigan erityinen ark- 
kitehtuuri ja käyttöjärjestelmä. 

Vastaavanlainen grafiikan 
nopeus j a j oustavuus ovat edel - 
leen kilpailijoille pelkkää unel- 
maa. Käyttöjärjestelmän etu- 
matka on kaventunut, mutta 
AmigaDOS 3.0:lla on edelleen 
etumatkaa etenkin moniajos- 
sa. 

Elinvoimaa nostavat lisäksi 
koneen I aaj a j a korkeatasoi nen 


sovel I utusohj el maval i koi ma, 
j oi sta osal I e ei I öydy vastaavaa. 
Multimediassa esimerkiksi 
Seal a j a M ed i apoi nt ovat yl i ver- 
tai siä tuotteita, joita käyttävät 
muun muassa IBM ja Apple, se- 
kä koti suomessa Typhoon-hal- 
li, Silja Serenade -laiva sekä 
Yleisradio. 

I nformaati oj ärj estel mi 1 1 ään 
Amiga johtaa maailmanlaajui- 
sesti yl i 90 prosenti n markki na- 
osuudella. Video ja 3D-tuotan- 
nossa Amiga on myös erittäin 
suosittu. Itse Steven Spielberg 
osti 100 kappaletta Amiga 
4000: a, Vi deo T oasteri 1 1 a hyös- 
tettynä, uutta tehostestudio- 
taan varten. 

Kotikoneena Amiga 1200 on 
omaa luokkaansa. Se on teho- 
kas pikkumikro, joka jää 
A4000:sta jälkeen vain proses- 
soritehossa. Laajennettavuutta 
löytyy, samaten ohjelmistotu- 
kea. Edullisena pelikoneena se 
on vertaansa vailla, mutta vaa- 
tivampi harrastelija löytää ko- 
neelleen muutakin käyttöä. 

"Gomnxlore en 
tehnyt tankLrssin" 

Valitettavasti juoru Commodo- 
ren konkurssista on levinnyt 
jopa kodinkonemarkki noille. 
Eräänkin liikkeen mukaan 
Amigan maahantuonti on lope- 
tettu Commodoren konkurssin 
takia. 

Commodorella on ollut vai- 
keuksia kautta aikojen. Jo 
Amigan alkutaipaleilla, vuonna 
1985, Commodore oli kriisissä, 
josta koneen kehitystyökin 
kärsi pahasti. Niinpä ensim- 
mäiset markkinoille tuleet ko- 
neet olivatkin hiukan susia, 
mutta siitä huolimatta ne häm- 
mästyttivät maailmaa. 


Viimeisin Commodoren krii- 
si on yhtiön omaa syytä. Liha- 
vina vuosina, A500:n myydessä 
hyvin laiminlyötiin jatkokehit- 
telyä. Myynnin käännyttyä las- 
kuun tuli hätä. Commodore 
USA oli pulassa, jopa konkurs- 
sista huhuttiin, mutta yhtiö tur- 
vautui konkurssi lain Chapter 
viiteen - eli voimakkaaseen uu- 
delleen organisointiin. 

Nyt Amigan kokonaismyynti - 
luvut ovat hyvät, ja Commodo- 
re pyrkii valtaamaan uusia 
markkinoita CD32-konsolil- 
laan. Alku on ollut lupaava, 
kaikki valmistetut CD32:t on 
myyty ja CD32-pelit ovat val- 
lanneet jo viidesosan Britan- 
nian CD-ROM-markki noista. 
Tulollaan on varmaankin uusi 
sukupolvi Amigan teknologiaa, 
AA A ja Amiga 5000. 

Suomessa CD32 tulee tuskin 
koskaan saamaan vahvaa ja- 
lansijaa, koska Commodoren 
vi i mei Sten tempausten taki a 
myyj ät tuski n saavat mai nostu- 
kea, ja laitteesta ovat tietoisia 
vasta suhteellisen pieni jouk- 
ko. Yhtiö on selvinnyt pahim- 
man kriisinsä yli, vaikkakin tu- 
levaisuus on hämärän peitossa. 

"Arigan rmahaituonti 
on lopetettu" 

Mistä kaikki 1993 myydyt Ami - 
gat ovat tulleet? Kuinka takuu- 
korjaukset hoituvat paikalli- 
sessa huoltoliikkeessä Sak- 
saan, Britanniaan tai Yhdysval- 
toihin lähettämisen sijasta? 

Tilanne on ollut myrskyinen. 
Sitä se on ollut PCI -Datan me- 
nehtymisestä lähtien, josta voi- 
daan osaltaan syyttää itse 
Commodoreakin. Kulissien ta- 
kainen maahantuonti kuvio on 
vai hdel I ut, mutta ui koi sesti mi - 
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kään ei ole muuttunut. Amigoi- 
ta löytää edelleen samoista yri- 
tyksistä kuin aiemminkin. 
Uusiakin "Amiga-yrittäjiä" on 
ilmaantunut markkinoille. 

Pitkän hiljaisen kauden seu- 
rauksena on vahinkoakin ehti- 
nyt tapahtua. Amiga-tietous 
vanheni katutason liikkeissä. 
Musta Pörssi, Suomalainen Kir- 
jakauppa ja muut liikkeet ovat 
menettäneet merkittävän 
myynti potentiaali n. A500 ja 
A600 eivät enää myy, mutta 
A1200 ja CD32 kylläkin. 

"Arigan ohjelma ja 
lisälaitteita ei saa 
iiristään" 

J os pelejä kaipaa, niitä saa mis- 
tä tahansa. Jopa PC-koneisiin 
keskittyneille liikkeillekin kel- 
paa raha, eli Amiga-tilauksia 
voi jättää. Mikäli hyllytavara ei 
kelpaa tai palvelu on surkeaa, 
on aina olemassa postimyynti. 

Hyötyohjelmien suhteen ti- 
lanne on vaikeampi. Tiettyjen 
erikoisalojen ohjelmia on saa- 
tavana hyi I ytavaranaki n eri - 
koisliikkeistä, mutta suurin osa 
Amigan ohjelmista on tilausta- 
varaa. Suomessa on muutama 
yritys, jotka haluttaessa tilaa- 
vat lähes minkä ohjelman ta- 
hansa. 

Suomen tilanne ohjelmien 
osalta on heikko verrattuna 
Ruotsiin tai Britanniaan -tai jo- 
pa Puolaan! Tilanne lisälaittei- 
den kohdalla on tuntuvasti pa- 
rempi. Todennäköisesti tarvit- 
tavat lisälaitteet saa tilattua 
pai kai I i seen mi krol i i kkeeseen- 
kin. Jos ei, voi ne tilata maa- 
hantuojilta. 

Vaikka Commodoren ja Ami- 
gan historia on täynnä nousuja 
ja laskuja, ei nykyinen tilanne 
ole millään tavoin erikoinen. 
Amiga ei ole katoamassa mi- 
hinkään vuosikausiin, joten 
katkokaa huhuilta siivet ja 
luottakaa tulevaisuuteen. Tek- 
nologia kehittyy joka sektoril- 
la, ja yllätyksiä on tulossa itse- 
kullekin. EZQ 


J ukka Kauppinen on aktii- 
vinen Amiga-harrastaja ja 
Mikrobitin avustaja. Hän on 
käyttänyt kotimikroja 10 
vuotta. 


OLLI LAHTI 

Hiriosoittimen 

tarkkailua 

AmigaBasicin MOUSE -funktio 
pal auttaa argumenti n eri arvoi 1 1 a 
tietoa hiiren vasemman näppäi- 
men tilasta ja osoitti men sijain- 
nista. Aluksi on kutsuttava MOU- 
SE (0):aa, jotta osoittimien koor- 
dinaatit asettuisivat muistiin. Tä- 
män jälkeen x- ja y-koordi naatit 
voidaan lukea MOUSE (1)- ja 
MOUSE (2)-funktioil la seuraavan 
esimerkin mukaisesti: 

r\% = MOUSE ( 0 ) 
x% = MOUSE ( 1 ) 
f/o = MOUSE ( 2 ) 

Muuttuja n% saa arvokseen 
nolla, mikäli hiiren vasenta näp- 
päintä ei ole painettu. Osoittimien 
koordi naatit suhteessa akti i visen 
i kkunan pi i rtoal ueen vasempaan 
yläkulmaan ovat muuttujissa x% 
jay% Kaikki kolme MOUSE -kut- 
sua on siis suoritettava joka ker- 
ta kun halutaan tietää osoittimien 
silloinen sijainti. 

Hiiren liikkeitä voidaan tutkia 
myös Window- ja Screen-struk- 
tuureista. Window-struktuurin 
osoitteissa +12 (y-koordi naatti) 
ja +14 (x-koordi naatti) olevat sa- 
nat ilmoittavat osoitti men pai- 
kan kyseisen ikkunan reunuksen 
vasempaan yläkulmaan verrattu- 
na. Screen-struktuuri kertoo vas- 
taavasti y-sijainnin osoitteessa 
+16ja x-sijainnin osoitteessa +18 
suhteessa käytetyn näytön va- 
sempaan ylänurkkaan. Nämäkin 
arvot voivat siis olla nega- 
tiivisia, kuten näytön ol- 
lessa muita takana olevia 
alempana. Esimerkkioh- 
jelma 1 lukee koordinaatit 
suoraan struktuureista. 


ws&=WI ND0W ( 7 ) 

' UI i ndovv-struktuuri n ai kuosoi te 
ss&=PEEKL(ws&+46) 

'Sen näytön Screen-struktuurin 
'osoite johon ikkuna avattiin 
xW%=P E E KW ( ws&+14 ) 

'Ikkunan mukainen x-sijainti 
y W%=P E E KW ( ws&+l 2 ) 

'Ikkunan mukainen y-sijainti 
xS%=PEEKW ( SS&+18 ) 

'Näytön mukainen x-sijainti 
yS%=PEEKW ( SS&+16 ) 

'Näytön mukainen y-sijainti 


Esimerkki ohjelma L hiiren liikkeiden 
lidcemnen suoraan VMrdotAG- ja 


muuttaa ikkunan otsikkoa että 
määritel lä i kkunaan I i ittyvän teks- 
ti n näkymään näytön otsikkopal- 
kissa. 

Ikkunan otsikko on aina näky- 
vissä, kun taas näytön otsikko- 
palkissa teksti näkyy vain ikku- 
nan ollessa aktiivinen. Rutiinin 
esitysmuoto on seuraava: 

SetWi ndowT i 1 1 es ( Wi ndow , Wi nd 
owT iti e , ScreenTi tl e) 

Window on ikkunan Wi ndovv- 
struktuuri n osoitin, Wi ndovvTi tl e 
ja ScreenTi tl e ovat ikkunan ja 
näytön otsikkopalkkeihin tulos- 
tuvien no 1 1 ata vu u n päättyvi en 
tekstien ai kuosoi tteet. Rutiinia 
kutsuttaessa i kkunan otsi kko 
muuttuu heti, ja jos kyseinen ik- 
kuna on aktiivinen, myös näytön 
otsikkopalkin viesti vaihtuu vä- 
littömästi. 


ArigaBasic ja 
otsikot 

AmigaBasicissa ei ole käs- 
kyä ikkunan tai näytön ot- 
si kkoteksti n vai htami sek- 
si, eikä näytön otsikko- 
pal kki i n tul ostuvaa teksti ä 
voi määritellä WINDOW- 
käskyllä. / n tu/t/ on -kirjas- 
to n rutiini SetVVi ndovvTi t- 
les tuo ratkaisun ongel- 
maan. Sen avulla voi sekä 


Esimerkkiohjelma 2. Ikkunan 
tai näytön otsikkotekstin 
vaihtaminen. 


LIBRARY "i ntui ti on . 1 i brary" 

SCREEN 1,320,200,2,1 

W I N DOW 2, "Uusi ikkuna", ( 10 , 20 ) - ( 300 , 180 ) ,2,1 
W&=W I N DOW ( 7 ) ' Wi ndovv-struktuuri n osoite 
T& ( 1 )=SADD ( "Tämä on näytön otsi kko"+CHR$(0) ) 
T& ( 2 )=SADD ( "Se vaihtuu aina kun. . . "+CHR$(0) ) 
T& ( 3 )=SADD ( " i k kun a on aktiivinen ! "+CH R$ ( 0 ) ) 


K&=SADD( "Oma i kkun a "+CH R$ ( 0 ) ) 

G0SUB Viive : G0SUB Viive 

WH I LE I N KEY $= Odotetaan näppäilyä 

FOR n=l TO 3 

CALL SetWi ndovvTi 1 1 es ( W& , 0 , T& ( n ) ) 
G0SUB Viive 

CALL S e t W i ndowT i tl es ( W& , K& , -1 ) 
G0SUB Viive 
NEXT n 
W EN D 


W I N DOW CL0SE 2 
LIBRARY CL0SE : 


SCREEN CL0SE 1 
END 


LIBRARY "graphi es . 1 ibrary" 
AREA (10,10) : AREAFI LL 
CLS : C0L0R 3 
CIRCLE (60, 60), 50 
CIRCLE (60, 60), 30 
C0L0R 1 : RP&=W I N DOW ( 8 ) 
CALL F1 ood( RP&, 1 ,60 ,60) 
LIBRARY CL0SE 


Esimerkkiohjelma 3. Moni mutkaisten 
kuvioiden täyttäni nen. 

Ti tie-osoitti mi en arvoksi voi 
antaa myös -1 tai 0. Asettamalla 
toinen osoitin -l:ksi (ei muutos- 
ta) vaihtuu vain toinen otsikko. 
Arvoi I a O voi taas j ättää toi sen tai 
mol emmat pal ki t tyhj äksi . 

Esimerkkiohjelma 2 havain- 
noin staa SetVVi ndovvTi tl es-ruti i - 
nin käyttöä. Se vaatii toimiak- 
seen intui ti on.bmap-tiedoston, 
jonka voi luoda samaan hakemis- 
toon ohjelman kanssa (tai LIBS:- 
hakemistoon) Extras-levyn Con- 
vertFD- ohj el mal la. . 

Alueiden täyttää 
Hood- rutiinilla 

AmigaBasicin PA//VT-käskyllä 
voi värittää kuvasta vain yhden ja 
tietyn värin ympäröimiä osia. En- 
tä jos onkin täytettävä monimut- 
kaisempia kuvioita, joita rajoitta- 
vat useamman väriset reunukset? 
Ratkaisun ongelmaan tuo grafiik- 
kaki rj aston F I ood-ruti i ni . 

Flood-rutiinin syntaksi on seu- 
raava: 

Flood(RastPort,Mode,X,Y) 

RastPort on osoitin tulostusik- 
kunan Rastport-tietueeseen ja 
Moden arvolla 1 koko al- 
kupisteen värinen yhte- 
näinen alue täytetään. 
T äyttämi nen tapahtuu 

käytössä olevalla piirto- 
värillä. X ja Y ovat aloi- 
tuskohdan koordinaatit. 

E nnen ensi mmäi sen 
Flood-kutsun suoritta- 
mista on alustettava tar- 
vittava puskuri esimer- 
kiksi käskyillä AREA 
(10,10) : AREAFI LL : 
CLS Jotta rutiini toimisi. 

Esimerkkiohjelma 3 
tarvi tsee toi mi akseen 
graphi es. bmap-t i edos- 
ton, mikä on valmiina 
Extras-levyn BasicDe- 
mos-hakemistossa. EZ El 


Vi i ve: 
A&=T I M E R 
RETURN 


WH I LE TIME R<A&+2 : W EN D 
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Fred Fish Octoberl993 


Utti apuohjelrrapakEiti 


JUKKA O. KAUPPINEN 

F red Fishin PD-ohjelmakirjas- 
ton siirtyminen CD-ROM-ai- 
kaan on nyt todel I i suutta. E nsi m- 
mäinen levy ilmestyi luvattuun 
aikaan, ja Amiga-maailma on as- 
tunut pitkän askeleen kohti CD- 
aikaa. 

Samalla Fishin vuodesta 1985 
ylläpitämä ohjelmakirjasto on 
saanut merkittävän sysäyksen - 
korppulevityksen rajoitukset 
ovat poistuneet. Niinpä Fred voi- 
kin levittää entistä laajempaa 
osaa saamistaan ohjelmista, ja li- 
sätä levyilleen muutakin mielen- 
kiintoista. Kirjastoa toimitetaan 
edelleen levypohjaisena, mutta 
CD-versioissa on mukana run- 
saasti ylimääräistä tavaraa. 

Ensimmäinen CD jakautuu 
kolmeen osaan: uudet Fish-levyt, 


vanhat Fish-levyt ja hyödylliset 
ohjelmat. Sekä uudet että vanhat 
levyt ovat CD:llä sekä pakatussa 
että puretussa muodossa. Kaikki 
puretussa muodossa olevat oh- 
jelmat eivät käynnisty suoraan 
CD: Itä, vaan vaativat eri 1 1 isiä ase- 
tuksia toimiakseen. Levykkeitä 
ei ole tarkoitettukaan suoraan 
ajettavi ksi. 

Sisältöä Fishin CD:llä on hui- 
maavasti . Koska j okai nen ti edos- 
to on huolella tarkistettu ja vali- 
koitu suuresta tarjonnasta, ei 
seassa ole tyypi 1 1 isen CD-kokoel- 
man tapaista roskaa, jossa ehkä 
yksi sadasta ohjelmasta on käyt- 
tökelpoinen. Fish Monthly 1:1 lä 
jokainen ohjelma on vähintään- 
ki n hyvä. 

Eikä vaihtoehdoista ole pulaa. 
Ohjelmia löytyy mihin tahansa 
tarpeeseen. Oli kyse sukupuun 


tutki mi sesta, grafi i kan proses- 
soi nnista ja morphaami sesta, 
keskimmäisen hiirennapin 
muuntamisesta vasemman shif- 
tin painallukseksi tai mistä ta- 
hansa enemmän tai vähemmän 
eksoottisesta - täältä löytyy. 

Utilities-hakemistosta löytyy 
lisäksi noin 200 ohjelma- ja laite- 
arvostel ua, 3.0-i ncl udet ohjel moi- 
j il le ja ajokunnossa olevia hyöty- 
ohjelmia. Kaikkiaan levyllä on 
noin 84 Mt uutta materiaalia, 404 
Mt vanhoja Fish-levyjä sekä 150 
Mt hyötytavaraa. CD on boottaa- 
vaa mallia, toimien myös 
CD32:ssa, joskin tällöin näppäi- 
mistön puute tuottaa aika erikoi- 
siakin ongelmia. CD:llä on Work- 
Bench 1.3, joka ei onneksi näy 
ulospäin uudemman KickStartin 
kera. 

Levyn j ärj estykseen on ki i reen 
takia jäänyt muutamia pikku 
puutteita. Fred kuitenkin lupai- 
lee tilanteen parantuvan seu raa- 
vi en CD-levyjen myötä, ja ensim- 
mäisestä levystä on valmistettu 
jo toinen painos joka on parem- 
min järjestelty. 


Tarvetta olisi myös erilliselle 
hakuohj el mal I e, j oi I a voi si sei ata 
si säl töä, hakemi stoj en j a si säl lys- 
luettelon selaamisen sijasta. Le- 
vyn voi asentaa purkkeihin imu- 
roitavaksi, mutta se vaatii työtä, 
koska Fred ei ollut vielä oppinut 
mitä kaikkea purkki valmiuteen 
kuuluu. EZZ3 


FrodRdnMjIhyCDX 

Hriz*LB£ 23 S 6 + 

^pcötikULi: 

VänislEjaRBd 
R sh/ Ariini 
UtrsrySoA/aeSy 
LEA 

lilaccEdleAnicp 

UkxsrySaA/aeSv 6QO N Arr® Schod Ffcecl 
SLite 33 Chender, /^$Z24-36B7, LEA te- 
leEcpogBOl-QE-Sfiy GBEL7 

1ilarl^/ÖD6SM: 




Mand2000 


Mandelbrat-rrEAteilLe 



JUKKA MARIN 


F raktaalimatematiikasta on 
viime vuosina muodostu- 
nut kokonaan oma taiteenlajin- 
sa. Tietokoneiden parantuneet 
grafi ikkaomi naisuudet ja kas- 
vava laskentateho mahdollista- 
vat yhä upeampien kuvien ja 
animaatioiden tuottamisen eri- 
laisilla f raktaal i ohj el mi stoi 1 1 a. 
Vaikka fraktaali kuviot perus- 
tuvat kokonaan matemati i k- 
kaan, ei fraktaali ohj el mi en 
käyttö vaadi lainkaan teorian 

tuntemina 

Mand2000 on yhdysvaltalai- 
sen Lygnus boftwaren mielen- 
ki i ntoi nen mandel brot-ohj el ma, 
joka eroaa edukseen monista 
mui sta f raktaal i I askentaohj el - 
mistä. Mand2000:ssa käyttäjä voi 
liikkua mandel broti n ja j ui iän 
joukoissa hiiren tai peliohjaimen 
avulla sen sijaan, että koordinaa- 
tit ja iteraatiokertoimet olisi syö- 
tettävä sokkona numeerisessa 
muodossa. 


Osoittamalla haluttua kohtaa 
Mand2000zoomaa kuvan välittö- 
mästi suuremmaksi ja laskee ku- 
vaan lisää tarkkuutta vasta zoo- 
mauksen jälkeen. Näin käyttäjä 
näkee jatkuvasti, miltä kuva 
näyttää ilman, että ohjelma laski- 
si koko kuvan uudestaan jokai- 
sen zoomauksen jälkeen. 

Aldorstja arirraatiöt 

J otta mandel brot-kuvi on eri osien 
tarkastelu olisi helpompaa, käyttä- 
jä voi avata samanaikaisesti useita 
ikkunoita ja valita jokaiseen ikku- 
naan mielivaltaiset koordinaatit ja 
suurennuskertoimen. Yksittäisten 
kuvien lisäksi Mand2000 osaa 
tuottaa erilaisia animaatioita las- 
kemalla halutut kuvat automaatti- 
sesti j a tai I entamal I a ne I evyl I e var- 
si nai sta esitystä varten. Kun ohjel- 
man tuottamat kuvat liitetään yh- 
teen, saadaan animaatiotiedosto, 
jota voi jatkokäsi teliä esimerkiksi 
Del uxe Pai nt -ohj el mal I a j a esittää 
vaikkapa Mand2000:een kuuluval- 
la TvveenPlayerillä tai VieA/Tek- 
julkisohjelmalla. 


Mand2000 toimii kai kissa Ami - 
ga-malleissa, mutta osaa myös 
hyödyntää erityisesti 68030- ja 
68040-prosessoreja. Ohjelmisto 
tukee AGA-piiri sarjaa, jolloin 
voidaan käyttää esimerkiksi 256- 
värisiä näyttötiloja. ARexx-ko- 
mentojen avulla Mand2000:n toi- 
mintaa voidaan ohjata muista oh- 
jelmista, jolloin voidaan esimer- 
kiksi kehittää automaattisesti 
mielivaltaisia animaatioita tai 
laskea ja tallentaa halutut yksit- 
täiskuvat ilman käyttäjän apua. 

Mand2000:n toiminnoiltaan ra- 
joitettu esittelyversio on vapaasti 


levitettävä ja sen voi hakea ihme- 
teltäväksi purkeista tai tietoko- 
neverkoista. Kaupallinen versio 
maksaa 35 dollaria ja sitä myy 
Cygnus Software, 33 Uni versi ty 
Square #199, Madison, Wl 
53715, U.S.A. Kaupallisen ohjel- 
man mukana seuraa myös C-kie- 
I i si ä esi merkkej ä mandel brot-ku- 
vi en laskennasta sekä hieman 
laskennan teoriaa. Lisätietoa oh- 
jelmasta voi tiedustella myös 
sähköposti 1 1 a osoi tteest a C yg- 
nusSoft@cup.portal.com. luLl 
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G e n e s ia 


Paratiisin rakentaminen 
maan päälle on pelinte- 
kijöiden vanha unelma, jota 
myös Genesia pyrkii toteutta- 
maan. Autiota maata saapuu 
kansoittamaan kolme kansa- 
kuntaa, kukin oman F uhreri ri- 
sa johdolla. "There can be 
only one" -johtajat julistavat, 
yllyttäen kansansa lisäänty- 
mään, rakentamaan, kehitti 
mään ja todistamaan kelvolli- 
suutensa listimällä muut. 

Genesia on hupaisasti yh- 
distelmä useaa peligenreä. 
Kuvakulma on Populous, ja 
muussa läjässä on niin S im 
Cityä kuin strategiaakin. Pe- 


laaminen on kuitenkin aivan 
omalla sapluunalla toteutet- 
tua. Peruspuuhat ovat tuttuja 
ja tavallisia: huolehdi kansas- 
tasi, panosta tutkimukseen, 
rakennuta valtiolle tärkeitä ra- 
kennuksia, tutki pelimaailmaa 
ja puolusta/ laajenna rajoja. 
Yhdeksi pääjuoneksi on vä- 
sätty maagisten jalokivien et- 
sintä, kerääminen ja vartioimi- 
nen. 

Peli on pääosin mukavasti 
toteutettua seikkailua ja puu- 
hastelua. Käyttömukavuudes- 
sa on hiukkasen töpeksitty, 
muttei karille karahtavassa 
määrin. Hankalampi problee- 


ma on maisemaruudun suh- 
teellinen pienuus ja kuvakul- 
man pysyminen samana. 
Kammottavin yksityiskohta on 
pelin ääliömäinen installointi 
kiintolevylle. Se pakottaa 
boottaamaan korpulta. 

Pelin kulkuun vaikuttavat 
myös sotiminen ja diplomatia. 
J älkimmäinen on perustasois- 
ta, väliaikaista liittoutumista 
yms, ja taisteleminenkin on 
varsin mukavasti toteutettu. 
Sotatalouden kannalta on jär- 
kevää panostaa etenkin ase- 
teollisuuteen, ettei jää ylitek- 
nisen vihollisen jyräämäksi. 

Pikkuharmeista huolimatta 
Genesiassa on riittävästi si- 
sältöä pitkiäkin pelituokioita 
varten. 

Jukka O.Kauppinen 


Mtrocfe^|\^cte 

Seebussa Anric^ PC 
Oesteöxi AOCtykiirtdQy 


GsfiUoc 83 

ÄäTEfc 70 

RäöttauLLE 70 

N^rxdrr® SO 
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Perihelion 


■ Psygnosiksen uusi roo- 
lipeli laajentaa roolipe- 
lien ennestäänkin venynyttä 
käsitettä. Kyberpunkia, tek- 
nologiaa, fantasiaa ja paina- 
jaisia on sekoitettu erikoisek- 
si vahvan latauksen omaavak- 
si seikkailuksi. 

Kuusi sielua uinuu ikuises- 
sa unessa, tehtävänään tais- 
tella nimetöntä kauhua vas- 
taan, mikäli se astuisi Perihe- 
lioniin. Aikakaudet kuluivat, 
kunnes viimein Tuho, kauhu, 
Unbom, Syntymätön, ilmestyi 
vierailta ajan ja maailmankaik- 
keuden tasoilta. Maailma kie- 
routuu, muuttuu, ja vain kuusi 
geneettisesti valmistettua so- 
turia on tuhon tiellä. 

Perihelion nakkaa pelaa- 
jansa omituiseen ydintuhon 
jälkeiseen maailmaan. Päälli- 
sin puolin rappeutunut maail- 
ma on kehittynyt tuntuvasti 
henkitieteissä, genetiikassa 
ja tietotekniikassa. Käyttöliit- 
tymäkin näyttää pelin mukai- 
selta, eksoottiselta. Pääruu- 
dusta voi hyppiä niin taistelu- 








- 






ra 



ruudulle, tietoverkkoihin kuin 
PSI-voimien käyttöönkin, ja 
magia tarjoaa läjän erilaisia 
taikoja ja niiden sekoittelua. 

Peli on erikoislaatuinen ja 
sisältää jykevän tunnelatauk- 
sen. Näyttävä grafiikka ja ää- 
nitehosteet vahvistavat mys- 
tistä vaikutelmaa. Yksi oma- 
laatuisimnrista roolipeleistä 
markkinoillamme. 

Jukka O.Kauppinen 


föygiBS 

Teätettu Arii^ 5Ctyi20O 


Qjfikka 83 

Ä=TEfe 70 

RäöttEM_LE; 80 

Vtouörrs 83 





Pari vuotta sitten jul- 
kaistu Armageddon 
näytti ja kuulosti vaikuttavalta, 
mutta ei täyttänyt odotuksia. 
Pian tämän jälkeen Paul Hun- 
ter ryhtyi tekemään jatkoa, ja 
tuloksena on tänään kolme 
kertaa edeltäjäänsä laajempi 
peli, jossa on 20 tehtävää, 
enemmän ilma-aluksia, pa- 
remmat kontrollit ja roppa- 
kaupalla tunnelmaa. 

Avajaisiksi pelaajan kan- 
nattaa siirtyä harjoitusmuo- 
toon tutustumaan aluksiin, sil- 
lä niillä jokaisella on omat ra- 
joituksensa ja hyvät puolen- 
sa. Lisäksi koneiden ohjailu 
on erilaista. 

Määrite shoot-em-up ei ku- 
vaa hyvin Armageddon-kak- 
kosta. Mukana on maan val- 
tausta, jatkuvaa varustelua ja 
tutkimustyön vauhtiin polkai- 
semista. Strategiantaju nou- 
see vaatimukseksi kun on 
hyökättävä vihollisleiriin. 

Ensin on varusteltava kuu- 
si alusta. Ammukset ovat vä- 
hissä, mutta ,, lainaaminen ,, vi- 
holliselta saattaa onnistua. 
Sitten on vuorossa tehtävän- 
jako ja lähtö tositoimiin. Pe- 
laaja voi hoidella kuuttakin 
alusta käyttäen autopilottia. 
Kun annettu koordinaatti on 
saavutettu, alus jää pyöri- 


mään niille sijoilleen. Jokai- 
sessa aluksessa on moni- 
puoliset ohjailutoiminnot. 

Peliä voi tarkastella eri kul- 
mista ja halutessaan saa esil- 
le koko alueen kartan. Pelin 
edetessä vastus käy kovem- 
maksi ja silloin on syytä löytyä 
kolikkoja taskun pohjalta. 
Maasto on komeaa vektori- 
grafiikkaa ja vaikka kohteita 
on paljon, on peli nopea jopa 
standardi-Amigalla. 

Armageddon 2 on huikea 
yhdistelmä simulaatiota, stra- 
tegiaa ja toimintaa, jossa pe- 
laaja voi valita mieleisensä lä- 
hestymistavan peliin. Arma- 
geddon 2 on ajattelevan pe- 
laajan shoot-em-up -peli ja 
mahtava parannus yk- 
kösosaan. 

Derek Dela F u e n te 


F^ygXHS 

Soäaässac Arrit^ PC 
Teäteöju Arricja 
Oöfikka 80 

Ää-Efc 00 

RäetekiLLE; S 

Varxörrac 33 
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Katossa roikkuva ihme- 
mies on palannut. Ky- 
seessä ei ole hämähäkki- 
mies, vaan Team 17:sta 
ikioma supersoturi Assassin. 
Tehtävänsä on edetä läpi vi- 
hollisen kompleksien, yhä sy- 
vemmälle ja pidemmälle tei- 
laamaan tuhma M idän. 

Assassinissä on sekä hyp- 
pely- että ammuskelupeliä, 
mutta se ei ole puhtaasti 
kumpaakaan. Äijä juoksee, 
ampuu, kerää bonuksia ja jo- 
pa roikkuu katossa kynsiensä 
varassa kuin paraskin apina 
leipäpuussa. 


Team 17: n tapaan Assas- 
sin on komea esimerkki siitä 
miten toimintapelit on tehtä- 
vä. 

Jukka O Kauppinen 

“Ieanra7 

Ssetaässa Arric^ 

Testeöxi Anga SOCTLCDO 


Oöfikka 75 

Ää-efc ao 

RäöttEK/j-E 32 

Vtouörrs 73 
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Tornado 


Kääntyväsiipinen ryömi- 
jä. Tornado, räiskii vas- 
tustajat littanaksi pelkästään 
liukumalla heidän päittensä 
yli metrin marginaalilla. Ami- 
gan lentosimulaattoreille Tor- 
nado edustaa uutta sukupol- 
vea. Nopeutta, vaikeutta, si- 
sältöä ja eri kokoonpanojen 
huomiointia. Vaikka PC onkin 
ehdoton kingi lentosimulaat- 
toreissa, Tornado paikkaa pa- 
himpia laiminlyöntejä Amigan 
simulaattoreissa. 

Tornado on harvinaisen 
omalaatuinen. Pääpaino on 
maakohteiden tuhoamisella, 
maatanuolevan hävittäjäpom- 
mittajan kavalalla etenemisel- 
lä ohi vihollisen puolustuk- 
sen. Stealthista ei sentään 
ole kyse, mutta melkein. Ilma- 
taisteluissa Tornado ei ole 
omassa elementissään, mut- 
ta soveltuu siihenkin. 

Tornado on äärimmäisen 
monimutkainen ja opiskelua 
vaativa simulaattori - joskaan 
ei ylivoimainen. Konetta on 
automatisoitu runsaasti. Tä- 
mä helpottaa operointia, mut- 
ta valtavan näppäinkokoel- 
man ja koneen toiminnan 
opettelussa hurahtaa tuokio 
jos toinenkin. Tuloksena pe- 
laaja kokee Amigan kevyesti 
monipuolisimman, ellei par- 
haimman, simulaattorin hur- 
man. 


Teknisesti Tornadon pe- 
rusversiokin on aikamoisen 
vaativa. A500? Älä unta näe, 
toimii, mutta sopii vain hä- 
meen hitaimmalle jussille. 
A1200:lla peli pyörii kohtalai- 


sen mukavasti, mutta edes 
030/40 ei tunnu nopeuttavan 
tuntuvasti - toisaalta detal- 
joinen nostaminen ei hidas- 
takaan. 

Grafiikka on kohtalaisen 
mukavaa, mutta koska versio 
oli OCS -myös A500:lle- 
suunnattu on värejäkin vain 
vähäsen. Maastosta löytyy 
kuitenkin kaikenlaista sälää, 
mm pinnoitettuja vektoreita, 
konetehon riittäessä. AGA- 
versio tulee olemaan 128-vä- 
rinen, ja taitaapa peli ilmestyä 
myös CD32:lle. Koodin opti- 
moinnin 020-prosessoreille 


parantanee nopeutta. Äänis- 
sä toisaalta ei ole paljoa ke- 
humista. Parhaimmillaan peli 
on nopeassa koneessa ana- 
logisen ohjaimen kera. 

Tornado on huipputekni- 
nen, vaikuttava simulaattori. 
Ehdoton valinta, mutta vain 
vähintään A1200:n tai 
020/030-turbon omistaville. 
Jukka O.Kauppinen 


DyLd Irtegsticm 

SeEteUssa Anriic^ PC 
TUcesac AnricpTOV CEE2 
Teätettu Anrii^i 12DQ:i2CXyCBQ 
leky-H<jirtrfeky 


Qöfikka 75 

ÄäTEfc 70 

Räöötekx_i_E; 80 

\0tou0rra 90 







F-117A on erittäin miellyt- 
tävä pelattava. Hermoja ei 
raasta, eikä aivo mene sekai- 
sin nappuloiden sekamels- 
kassa. Perusteet oppii no- 
peasti, mutta kyseessä ei ole 
kuitenkaan pehmosimu. Tek- 
niikkaa löytyy täältäkin, mutta 
helpommin omaksuttavassa 
muodossa kuin Tornadossa. 


Tutkilta piilossa ryömimi- 
nen on erikoinen kokemus, 
etenkin Stealth-pommittajalla 
lennettäessä. Amigan ver- 
siossa on lisäksi enemmän 
ominaisuuksia kuin esikuvana 
olleessa PC:n F-117A:ssa. 
J okin hyöty sentään myöhem- 
mästä ilmestymisestä. 

1994 alkupuoli on ollut hy- 


vää aikaa myös Amigan simu- 
laattori harrastaj il le. F-117A 
Stealth Fighter 2.0 ei ole as- 
kel eteenpäin tekniikassa, 
mutta kärkiluokkaa pelatta- 
vuudessa ja sisällössä. Tor- 
nado #1, F-117A #2. Hi- 
taamman koneen omistajan 
simu, joka tukee analogisia 
ohjaimia. 

Jukka O.Kauppinen 


F -117 A 

Steaitli Fic^ber 2.0 


Kuukauden toinen Ami- 
ga-simulaattori on ny- 
kyisyyteen päivitetty versio le- 
gendaarisesta C-64-simu- 
laattorista: F-19 Stealth 

Fighterista. Aavelepakosta, 
joka tutkien huomaamatta 
tunkeutuu ti hei mpi enkin puo- 
lustusverkkojen läpi pudotta- 
maan pomminsa vaikka neu- 
lansilmästä. Alkuperäisestä 
F-19:stä tehtiin sittemmin sa- 
manniminen päivitysversio, 
mutta F-117A tuo kuvaan 
mukaan myös aidon Lock- 
heedin F-117:sta, sekä kehit- 
tyneen pelijärjestelmän. 

Verrattuna kuukauden tek- 
nosimuun. Tornadoon, F- 


117A on vaati- 
mattomampi 
mutta salape- 
räisempi koke- 
mus. Micro- 
prosen peli- 
runko on mel- 
keinpä jäänne 
menneisyy- 
destä. Se ei käytä gouraude- 
ja tai muita ihmeellisiä vipsu- 
tuksia -siksipä F-117 onkin 
NOPEA! Samannopeuksisel- 
la koneella F-117 on tuplasti 
pelattava mpi ja sulavampi 
kuin Tornado, eikä karkeampi 
grafiikka tunnu missään. Peli 
on riittävän nopea jopa pe- 
rus-A500:lla. 


McrtjciCBS 

SBEtek/lla PC Arricja 
Tentattu AnriicpSOQ 12DQ 

xamyCBQ kirtriöy 
Gafikka 79 

Ärrät 70 

RäöötekX-i-E S 

\ötrxdnrs 91 
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teon. Star Trekin juhla- 
pelin kääntyminen Amigalle 
kesti aikansa, mutta tulos on 
odottamisen arvoinen 
useammassakin mielessä. 
Oletettavasti pelistä ilmestyy 
myöhemmin OCS-versiokin, 
mutta Interplay on julkaissut 
nyt ensimmäisen kiintolevyn 
vaativan AG A-pelin. J os muut 
pelifirmat seunaavat esimerk- 
kiä häipyy "levypakko", siis 


levyiltä toimiviksi. Lisää HD- 
only pelejä! 

Amigoiville seikkailuja ra- 
kastaville peli jatkaa loista- 
vasti alkuvuoden adventure- 
listaa. Avaruuden lumoa ja 
trekkeilyä kauniissa paketis- 
sa. Peli koostuu yhdistelmäs- 
tä diplomatiaa, älynkäyttöä ja 
avaruudessa tallaamista. 
Pääosiona toimii tavallisen 
mallinen seikkailupuoli, jossa 


Kirk, Spockja McCoy, puna- 
pukuinen turvamies tallaavat 
planeettoja (tms), selvittäen 
kutakin tehtävää. Tehtävät ei- 
vät ole normaalia seikkailulät- 
räämistä, vaan lyhyitä tiivistä 
aivoponnistelua vaativia otok- 
sia. Ikään kuin tv-sarjan viik- 
kojaksoja. 

Trek on kaunis, hyvänkuu- 
loinen ja nopeakin. Ainoa har- 
mi on hiiri pointteri n omituinen 
nykiminen, mutta annetta- 
koon se anteeksi. Ehdoton 
kokemus sekä trekkisteille et- 
tä seikkailupelien ystäville. 
Jukka O.Kauppinen 


SeeteUssac Aritpa PC 
U esLcJlL t Ariini nSDCykirixleJV' 
Gsfikkac SO 

ÄäTEfc S 

RUettaojs SO 

Värxörr® 90 





Zoolia kehuttiin ja pal- 
vottiin, mutta loppujen 
lopuksi peli ei ollut kovin 
kummoinen. Hyvä kilpailija 
Marioille ja Sonicille, mutta 
koko lajityyppi on tasapaksua 
junnaamista. Myyvää kuiten- 
kin, ja siksipä vuoden 1992 
eniten myyty Amiga-peli saa 
jatkoa. 

Zoolin paluussa on kaik- 
kea enemmän: ötöjä, värejä, 
menoa, tasoja ja ties mitä vin- 
keää. J a on Zoolilla naispuoli- 
nen kaverikin, Zooz. Kysees- 
sä on takuuvarma perushyp- 
pely, tyypillisin aineksin. On 
salahuoneita, bonuksia ja 
vuorittain kerättäviä kapineita. 


Ei kakkoszoolissa sinänsä 
vikaa ole, mutta se maistuu 
vanhan lämmittelyltä. Järisyt- 
tävät uutuudet ja totaalinen 
imukyky uupuvat tyystin. 
Jukka O.Kauppinen 


CBanJinC^drics 

Tulessa AriicpA3\ CEE2 
Teäötu A30Q AL2CD 
(jenkka m 

ÄäTEfc 70 

RäöttEueus; SO 
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JARMO ÖSTERMAN 

ucasArtsin Rebel As- 
m sault on kova ninni CD- 
I peleissä. Korviimme on 
^kantautunut huhuja, joi- 
den mukaan ilotikun ja lait- 
teen yhteistyössä on ollut on- 
gelmia, kun tikku on liitetty 
16-bittisen äänikortin porttiin. 
Ongelma korjaantuu muutta- 
malla setupeja pelin alussa. 
Äänikortin asetuksia on ehkä 
myös muutettava. Setupin 
asetukset ovat seuraavat: A = 
220, 1 = 7, D = 1, H = 1, P = 
330 ja T = 6. Äänikortti pitää 
tämän jälkeen asettaa osoit- 
teeseen: 220, IRQ7, DMA1. 
Toivottavasti tästä oli apua 
avaruusräiskinnän ystäville. 

Origin valmis- 
telee uutta peliä, 
jonka nimeksi tu- 
lee Interactive 
Movie 1 tai ehkä 
Bio-Forge. Yhtä 
kaikki peli on vas- 
taus Alone in the 
Darkin haastee- 
seen. Originin 

C D-uutuus käyt- 
tää useita kame- 
ra kulmia, 3-ulot- 
teisia animoitua 
hahmoja ja rut- 
kasti teksturi mappausta. 

Hahmot on animoitu näytteli- 
jöistä rotoscope-tekniikalla ja 
tulos on namia. Karkkipäivä 
on luvassa aikaisintaan ensi 
syksyksi. 

Access Softwaren Under 
a Killing Moon tulee kevään 
aikana U.S.Goldin julkaise- 
mana kahdella CD-levyllä. 
Peliä tarjotaan jenkkilässä 
myös vuokralle videovuokraa- 
mojen kautta. 

Tarina liikkuu 2040-luvulla 


ja pelaaja on yksityisetsivä 
Tex Murphy. Rapistuneen 
San Fransiscon kujilla mu- 
tanttien seassa liikkuva Murp- 
hy on saanut työn, jota luulee 
simppeliksi murroksi. Murp- 
hyn lain mukaan homma joh- 
taa etsivän ajassa sata vuotta 
taaksepäin oudon, ihmisiä 
uhraavan ja verileikkejä har- 
rastavan lahkon jäljille. Tämä 
lahko on sittemmin levittänyt 
maailmaan viruksen ja se 
odottelee avaruusaluksessa 
maailmanvalloituksensa h- 
hetkeä. 

Pelaaja liikkuu karvantar- 
kassa, elävässä maailmassa. 
Hahmoa lähestyttäessä siir- 
tyy peli automaattisesti kes- 
kusteluun. Valittavissa on eri- 


laisia luonnetyyppejä, kuten 
macho, suuttunut, mateleva 
tai pateettinen pulputtaja. Va- 
linta vaikuttaa keskustelun 
kulkuun ja jatkossa tarjolla 
oleviin vaihtoehtoihin. 

Projektiin on palkattu tun- 
nettuja näyttelijöitä, muiden 
muassa Mangot Kidder, Rus- 
sel Means ja Brian Keith. 
Tunnelmalliset jazz-renkutuk- 
set ovat Miklos Roszan ja 
Henry Mancinin kädenjälkeä. 
CD-peli on luvassa markki- 


noille kevään aikana ja disket- 
ti pelit kesään mennessä. 

Valtava asteroidi on tör- 
mäyskurssilla maahan, joka 
toteutuessaan tietää toista 
jääkautta. Tiedemiehet ryhty- 
vät luotaamaan mahdollisiksi 
asuinsijoiksi soveltuvia tähti- 
kuntia. Samalla on vähillä ra- 
hoilla varustettava avaruus- 
alus, johon mahtuvat vain har- 
vat ja valitut. Sitten J upiteriin 
tankkaamaan ja matkaan. Pe- 
rillä lasereilla meteorit mäsäk- 
si ja rakentajarobotit urakoi- 
maan. 

Elämä uusilla asuinsijoilla 
ei ole kuitenkaan helppoa. 
Avaruusnryrskyjen lisäksi ava- 
ruuden viima saattaa ärtyä 
200 kilometriin tunnissa ja 
viedä tupeen men- 
nessään. Asukkaat- 
kin olisi pidettävä 
tyytyväisinä ja työte- 
liäinä. Päälle päät- 
teeksi kapinallismieli- 
set perustavat oman 
asutuksensa naapu- 
riin. J atkossakin tarvi- 
taan työtä ja ava- 
ruusmatkana, josta 
uurastuksen palkka- 
na on lopulta ilmake- 
hä uudelle kotipla- 
neetalle. 

Edellinen oli lyhyt esittely 
Sierran ensimmäisestä ava- 
ruuteen sijoittuvasta strate- 
giapelistä nimeltä Outpost, 
jonka grafiikka on komeata ja 
täyteläistä renderöityä 3D-ku- 
vaa ja peli tarjotaan 
SVGA:lle. Peliin on myös lu- 
vassa lisätehtäviä. 

Ai niin, Roberta Williams 
on ryhtynyt kirjoittamaan uutta 
King's Questia. Rosella palaa 
kuvioihin ehkä jo jouluksi. 



Uhder a killing moon on nätti kun sika pienenä. 


IsännätähtijäEBn 


Computer Trade Weekly -lehti julkaisi osia esitelmästä "Missä 
ja kuinka mainostaa lapsille". Teksti oli mielenkiintoista. Kiin- 
nostus lapsikuluttajia kohtaan on herännyt markki namiehien 
huomattua, että brittikersat kuluttavat välillisesti paljon enem- 
män kuin pienet viikkorahansa. Esimerkiksi 5-11 -vuotiaista 
37% sanoo mitä vaatteita käyttää ja 12-16 -vuotiaista jo 77%. 
Omaisuuttakin lapsilla on; 77% kakaroista onnistaa oman tele- 
vision ja 28% CD-soittimen. 

Rahan kulutusta lisää tutkimusten mukaan syyllisyys kerro in, 
joka on eronneilla, viikonloppukaitsijoilla ja uraputki vanhemmil- 
la muita suurempi. J a sitten vinkkejä, joilla juniorikuluttajia voi 
naruttaa: 

1) Huumori on kansainvälistä. Nuorimpiin puree visuaaliset 
vitsit ja täytekakkukomiikka, kun taas vanhempiin lapsiin ver- 
baalihuumori ja parodia. 

2) Kieli kikkailu kannattaa. Nuorimmat pitävät riimeistä ja has- 
suista äänistä, vanhemmat mutkikkaammista lauserakenteista 
(vrt. Wayne's World). 

3) Käsittele lasta ikäistään vanhempana. Mitä vanhempi, sen 
parempi, ajattelevat lapset. Pienet lapset eivät vierasta mai- 
noksia, jotka menevät yli ymmärryksen vaikka hilse pöliseekin. 
Vanhemmat juniorikansalaiset saavat näppylöitä lapsellisista 
mainoksista. 

4) Lapset eivät ole yhtenäinen ryhmä. Muutos asenteissa, 
tunteissa ja käsityskyvyssä on suurempi välillä 4-14 vuotta kuin 
välillä 14-44 vuotta. Mainonnan on löydettävä nuorisoryhmiä 
yhdistävät asiat tai sitten mainonta on eriytettävä kullekin ryh- 
mälle. 

5) Kapinahenki ja vanhempien mollaaminen on ikivanha, 
mutta toimiva teema. 

6) Käytä pieniä yksityiskohtia. Lapset ovat kolme kertaa tai- 
tavampia kuin aikuiset poimimaan mainoksista pieniä yksityis- 
kohtia, satunnaisiakin. Näin lyhyetkin mainoss potit tehoavat. 

7) Hahmot ovat suosittuja. Hahmot, kuten Mario ja Sonic, 
auttavat myymään pelejä, etenkin jos ne saadaan tehtyä lapsil- 
le rakkaiksi, ja jos ne kestävät muodin vaihtelut. 

Esitelmän mukaan mainosaika on paras sijoittaa lapsen ja 
vanhempien yhteiseen katseluaikaan, ns. Prime Timeen, jos 
tuotteen hinta on niin korkea, että isän tai äidin karttuisaa kät- 
tä tarvitaan avuksi hankinnan rahoittamisessa. Halvempana, 
lasten katseluaikana voidaan saavuttaa lapsi erilaisella, lapsen 
huumorin ja logiikan mukaan tehdyllä mainoksella. Tämä mai- 
nos ei ole välttämättä edes tarkoitettu aikuisen silmille, sillä se 
saattaisi vahingoittaa hänen kuvaansa kyseisen yhtiön tuot- 
teista. 

Teitä on varoitettu. WLX 
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, Lr^/t^öpJIis- 
triillekMIrg 0> 
k>3DOjdänuila 


□ 3 DO -standard ia on ver- 
rattu VH S -järjestel- 
mään. Viimein laite, joka on 
todellinen CD-pohjainen kon- 
soli, ja jota eivät rasita ai- 
kaisempien laitesukupolvien 
jäänteet. 3DO on täysiveri- 
nen pelikone, josta löytyy pot- 
kua kuin kymppitonnin 
PC :stä, mutta joka on suunni- 
teltu alunperin pelaamiseen - 
ja sen kyllä huomaa 


30 


SancöckjP 


Kalifornian Redvvood Cityssä 
majaileva 3DO Company ei 
valmista itse koneita, vaan li- 
sensoi valmistusoikeuksia ja 
myy ohjelmistonkehitysjärjes- 
telmiä. Lisäksi sillä on näp- 
pinsä pelissä ohjelmistopuo- 
lella. 3DO Company saa jo- 
kaisesta myydystä 3 DO -oh- 
jelmalevystä parin-kolmen 
dollarin provision. Tällä het- 
kellä 3DO-lisenssin hankki- 
neita yhtiöitä on jo koossa yli 
sata. 

3DO Company antaa li- 
sensiaateille oikeudet järjes- 
telmään puoli-ilmaiseksi, jol- 
loin valmistajat säästävät ke- 
hittelykustannuksissa, ja saa- 
vat lähes valmiin tuotteen, jo- 
hon voidaan lisätä ominai- 
suuksia sen mukaan mitä val- 
mistaja haluaa laitteeltaan. 
Näin laitteiston kehittelykus- 


Am e rika n 
herkkua 


tannukset edustavat suhteel- nettu VoiceSpan-modeemi va esimerkki 3DO:n te- 

lisen pientä osaa koneiden linjapelaamista varten. Näin hosta. 

hinnasta, ja pelien hinnassa pelatessa voi pitää myös pu- Joypad on yhdistel- 
pari dollaria ei tunnu mis- tieyhteyden vastapeluriin. mä Segan ja SNES:in 

sään. Testaamamme Pana- Useamman laitteen tulo padeja, A-B-C-nappu- 

sonicin hinta on vielä kova. markkinoille ja käyttäjien mää- latovat kuin Segan pa- 

Todennäköisesti maailman rän kasvu romahduttaa var- dista, ja ohjaimen pääl- 

suurin kuluttajaelektroniikan masti jatkossa 3DO-laittei- lä olevat R/L-napit kuin 

valmistaja M atsushita Electric den hinnat. SNES-padista. Näin 

Industrial Co. (National, Pa- on yhdistetty ohjaimien 

nasonic, Quasar, Technics) hyvät puolet. Lisäksi 

pyrkii rahastamaan niin kauan on normaalit Start/Se- 

kuin kilpailua ei vielä ole.Mi- lect-napit, jotka ovat 

käli kaikki sujuu 3DO Com- ^-j y/ 3DOssa Stop ja Pau- 

panyn suunnitelmien mukaan, se/Play. 3DOssa on vain yksi 

saamme tämän vuoden aika- joypad-portti, mutta ohjaimia 

na markkinoille Panasonicin 3DO-laite on yllättävän pieni voi ketjuttaa, liittämällä seu- 

lisäksi Sanyon, AT&T:n ja eh- ja kevyt. Paketissa on itse raavan aina edellisen ohjai- 

kä myös JVC :n 3DO-laitteet. laitteen lisäksi joypad, demo- men päällä olevaan liittimeen. 

Sanyon toistimen luvataan CD, tarvittavat johdot ja ma- Enimmillään ohjaimia voi olla 

olevan Panasonicia edulli- nuaalit. Lisäksi jenkki Iässä kahdeksan, 

sempi. AT&T:n pyörittäjässä mukaan sujautetaan Uutta filosofiaa edustaa 

on puolestaan sisäänraken- CrastYrfBum -peli, joka on oi- kuulokeliitännän ja sen ää- 


nenvoimakkuuden säätimen 
sijoittaminen joypadiin. Näin 
pelaaja voi käyttää omia kuu- 
lokkeita ja säätää niiden ää- 
nenvoimakkuuden haluamak- 
seen. Itse koneesta löytyy vain 
virtakytkin ja CD Open/Close 
-nappi. Reset-nappulaa ei 
ole. CD-luukun avaaminen tai 
sulkeminen toki resetoi ko- 
neen, mutta tunne on sa- 
ma kuin Macin levy- 
asemien kanssa - käyt- 
täjä hapuilee väkisinkin 
nappulaa, jota ei todel- 
lisuudessa edes tarvit- 
se.3DO osaa toistaa 
omien ohjelmiensa 
ohella myös CD-ääni- 
levyjä ja PhotoCD-le- 
vyjä. CD-ääni levyjen 
toisto toimi ongelmitta. 
CD-soittotoiminto on 
tehty hyvin, kun ottaa 
huomioon, että se on 
koneen ROM-muistis- 
sa. 3DO:n DSP-yksik- 
kö (Digital Signal Processor) 
käsittelee digitaalista ääntä. 
Photo-CD:iden katselu käy 
mukavasti, kun kuvaa voi vie- 
rittää ja zoomata, jolloin se 
muuttuu palikkaisesta tarkak- 
si. 


ihm 
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hLonisan 


Myös 3D03-oheislaitetuo- 
tanto on pyörähtänyt vauhtiin. 
Luvassa on ainakin 3DO-len- 
to-ohjaimia, kuulaohjaimia, 
näppäimistö ja hiiri, jotka voi- 
daan liittää laitteen kontrolli- 
porttiin. Modeemi ja muisti- 
kortit voidaan puolestaan liit- 
tää 3DO -laitteen laajennus- 
porttiin. Laajennusliitäntään 
voi kiinnittää myös videoku- 
van toistavan MPEG-1 -kor- 
tin, joka tulee jenkkimarkki- 
noille kevään kuluessa. 


Viime lokakuussa päivänva- 
lon nähneen, 700 taalan 
amerikantuliaisemme, Real 
3DO Interactive Multi playerin 
videoulostulot (RF, S -VH S ja 
Video Out) raavituttivat pää- 
tä. Hetken pähkäiltyämme 
huomasimme, ettei RGB-sig- 
naalia saa ulos emolevyltä- 
kään, koska Video Encoder - 
piiri antaa vain jenkki-NTSC - 
videosignaalia. Avun toi mo- 
ninormitelevisio, joka toisti 
NTSC-RF- ja NTSC-vide- 
osignaalin väreissä. 

PAL-laitteissa 3 DO -lait- 
teen yhdistäminen monitoriin 
ei muodostu ongelmaksi. 
3DO:n PAL-versio ilmestyy 
Euroopan markkinoille kesäl- 
lä ja näyttönä voi käyttää mei- 
käläisiä televisioita ja monito- 
reja. 

3 DO -koneiden jenkkiver- 
sioita myy maassamme 
COM2001 noin 7000 mar- 
kan hintaan. Koneihin on 
vaihdettu 220 voltin muunta- 
ja ja tehty muutokset, joilla vi- 
deokuva voidaan liittää PAL- 
televisioon mutkattomasti 
Scart-liittimen kautta. 

KJnaBtota 

taobnsaroöP 

3DO on hieno kone. Kallis, 
mutta hieno. Opettavaisia oh- 
jelmia löytyy kasvavissa mää- 
rin ja pelipuolella tarjotaan 
tukku suuria lupauksia. Mara- 
landiaan Euro-3DO saapuu 
Kaukomarkkinat Oy: n kautta 
toivottavasti vielä tämän vuo- 
den aikana. Hinnasta ei ole 
vielä tietoa, mutta se saattaa 
nousta meikäläisen talousma- 
tematiikan myötä jopa seitse- 
määntuhanteen markkaan. 


BltldlFas 


Nopea käännös PC/Amiga- 
puolelta. Bonuksena melkein 
20 minuuttia puhetta Tutorial- 
moodissa sekä zoomaus lä- 
helle nappuloiden aloittaessa 
toistensa mäiski misen. Osa 
tappeluanimaatioista vaikutti 
uusilta, ja äänipuoli on C D-ta- 
soa. Shakkipeli osaa ainakin 
manuaalin mukaan myös pe- 
lata ja CD:llä on hillitön aloi- 
tuskirjasto. Pelin yleisvaiku- 
telma ei paljoa eroa 
Amiga/PC -versioista, joten 
tuskin hintansa arvoinen, ellei 
nyt välttämättä 3 DO -s häkki- 
peliä hinkua. 


CfedlhEtm 

Tämän hetken paras 3DO- 
peli, suht standardi Roadb- 
lasters-tyylinen ajelu-räiskin- 
tä, jossa kaikki on toteutettu 
niin nätisti, että vau. Rata ja 
autot ovat texturemapattuja 
polygoneja, ja vaikka ruudulla 
olisi parikin autoa lähellä ja 
rata varikon kohdalla, jossa 
polygoneja on paljon, ei ruu- 
dunpäivitys hidastu häiritse- 
västi. Musiikki ja äänitehos- 
teet ovat astetta köykäisem- 
piä, koska musiikki ei tule 
suoraan CD:ltä, vaan sisäi- 
sen ääni piiri n toteuttamana. 

Pelaaja kisaa 25 eri radal- 
la, varustaen autoa pyssyillä, 
ohjuksilla, suojilla ja lisäroinal- 
la rahan kertyessä. Touma- 
ment-moodissa tilanteen voi 
tallentaa 3DO:n patterimuis- 
tiin. Lisäksi pelistä löytyy pari 
piilotettua ominaisuutta, ku- 
ten laittomien lisävarusteiden 
kauppias.J äykähköön pelatta- 
vuuteen tottuu nopeasti, ja ai- 
noastaan kaksinpeliä jää kai- 
paamaan. Suurennuslasin 
avulla pelistä löytyy pieniä 
keskeneräisyyksiä, kuten 



Oash rTBLm on tämän hetken paras 3DOpeJi. 
leseessä on siit stancbitf Roactolasters- tyy- 
linen romjralli. 



Ncjhfc Trap sai mainetta Segalla "kielletty al- 
le !L6-\AJCtiailta" -tarroillaan. Pelaaja saraa 
näyttelijöiden elämää valvortakameroista 
laukaisten tarpeen tiilen ansoja. 


Lisää kehuja 

Huh, mikä kone! Pelaaminen ei enää koskaan tule olemaan 
entisellään. Istuin housut kosteina 3DO:n ääressä pari tun- 
tia, jonka jälkeen kaapin kokoiset turvamiehet raahasivat mi- 
nut kirkuen (siis minä kiljuin) huoneesta ulos. Testasin pele- 
jä laidasta laitaan: joukossa oli pari loistavaa, pari mukiin- 
menevää ja pari täysin tyhjänpäiväistä peliä. Ne osoittivat 
kuitenkin vääjäämättä, kuinka rajua hardista 3DO:n kuorien 
sisältä löytyy. 

Näkemäni ja kuulemani perusteella olen myyty mies, mut- 
ta hintalapussa ei saa lukea 7000 markkaa. Tiputtakaa hin- 
ta puoleen, niin ostan 3DO:n välittömästi. Tavallisen musa- 
CD:n kuuntelu muuttuu muuntuvan grafiikan myötä psyke- 
deeliseksi kokemukseksi, eikä Photo-CD:n selailu ole taval- 
lisella Photo-CD -soittimella yhtä hauskaa. 3DO on mielet- 
tömin, näyttävin ja hulppein kimpale modernia teknologiaa, 
jota allekirjoittaneen silmien eteen on osunut. Segan, Nin- 
tendon ja Atarin on pantava todella parastaan, jos mielivät 
yltää samalle tasolle. 

Plussaa: -FMassiiviset äänet ja grafiikat, +Monipuoliset 

liitännät, -FKompakti koko, -FHelppokäyttöisyys 
Minusta: -Konsoleista tuttu peliohjain puuduttaa sor- 
met ja kädet, -CD-asema saisi olla vielä nopeampi, - Miten 
ohjelmapäivitykset hoidetaan bugisen ohjelman kohdalla? 

PETRI TEITTINEN 



Ranasoric FZ-Ln mi<ana tieä demolevy esittelee tJeen 
ohjelrratarjonnan lisäksi 3DOIartteen mahdollisuuksia sekä 
laitteen toimintaa. Kuhassa esitellään laitteen takapuolen lii- 
tänbqjä: laajennusliitin kanauaualitsiri videon ja äänen anto- 
liitti met sekä verkkoliitäntä. 


mahdollisuus jatkaa peliä me- 
nettämättä continueja pikku 
tempulla, mutta ne eivät nitis- 
tä peliä. 

Crastr^Bum on kaunis 
ajelu-ammuskelu, joka olisi 
lähes mahdoton toteuttaa 
millään muulla koneella. 
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Lähes kaikki kentät alkuperäi- 
sestä DL-pelistä ovat mukana 
ja levyn lukunopeuden ja ku- 
vanpakkauksen ansiosta toi- 
minta sujuu kolikkopeliäkin ta- 
saisemmin. Ei enää ruudun 
mustenemista kun henki läh- 
tee! Miinuspuolella ohjaimen 
painelusta ei lähde 'click-ääntä 
kuten kolikkoversiossa. Se 
hankaloittaa hiukan pelaamista. 


Pelinä Dragons Lair on 
erittäin rajoittunut, kysehän 
on loppuen lopuksi joka ken- 
tässä tietyn liikesarjan opet- 
telusta, mutta koska 3DO- 
version grafiikka on lähes 1:1 
alkuperäisen kanssa, eikä 
suurempia mutinoita ilmen- 
nyt, voi tätä suositella jokai- 
selle, joka on tavannut änkeä 
kolikkojaan Dragons Lair -ko- 
likkopeliin. 


MOsb 

Auts. Kolikkopeli käännös, 
jossa CinePakilla ladataan 
C D:ltä kuvaa, johon sitten voi 
padilla tai valopistoolilla am- 
muskella. Ongelmana on se, 
että videokuva on aina sama 
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ja padilla on hankala ammus- 
kella.Tämä peli edellyttää 
pyssyä ollakseen pelattava. 
Kannattaa kiertää kaukaa, el- 
lei rakastunut kolikkoversi- 
oon. 


9Öla-7 


Laadukas PC -konversio, jo- 
hon on ympätty julmetun hie- 
no alkudemo, jossa CD hyr- 
rää villinä ja polygonien pääl- 
le on mätkitty texturemap- 
pausta. Pelinä Stellar 7 on 
melko suoraviivainen Battle- 
Zone-klooni, johon on lisäilty 
aseita ja muuta pientä. Sääli 
vain, ettei pelattavuus nouse 
yli kohtuullisen. S 7 on kaunis, 
mutta tylsäinkö 3D-ammuske- 
lu. Arvosanassa 5 pistettä tu- 
lee koreasta alkudemosta ja 
siitä, että sen puhe on Micha- 
el Domin (Lt.Worf) tekemä. 
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NötTgn 


Alunperin Sega-CD:lle ilmes- 
tynyt peli, jossa ideana on val- 
voa taloa kahdeksan valventa- 
kameran kautta, ja laukoa an- 
soja epämääräisten ukkojen 
kävellessä niiden ohi. Siinä si- 
vussa pitää seurata eri henki- 
löiden touhua talossa. 

Videokuva on kaunista ja 
värikästä, eikä suuria katkoja 
ilmaannu kun katselupaikkaa 
vaihdetaan. Pelinä NightTrap 
on kertakäyttökamaa. Se on 
lähinnä lievästi interaktiivinen 
elokuva. Aikaisemmilla CD- 
järjestelmillä levynkäyttö oli 
hi-das-ta ja ainakin Sega- 
CD:llä videokuvan taso niin 
surkeaa, ettei Night Trap ot- 
tanut ilmaa siipiensä alle. 
3DOIIa tätä pelaa ihan mielik- 
seen muutaman illan. Night 
Trap ei sovi englantia huo- 
nosti ymmärtäville. 



|\/ Iita 
tarjckfe^ei 

3 DO -ohjelmatarjonta on mo- 
nipuolista. Simulaattoreiden, 
toimintapelien ja strategiape- 
lien lisäksi löytyy puolenkym- 


mentä opetusohjelmaa, muun 
muassa aiemmin Mikrobitissä 
esitelty Oceans Below. Pe- 
leissä alkupään tuotanto vai- 
kuttaa äkkiseltään kyhätyltä, 
vain Crash'n'Bum sekä Dra- 
gons Lair ovat selvästi 3DO- 
tasoa. NightTrap on lähinnä 
demo koneen kyvyistä video- 
kuvan toistossa. Monster Ma- 


Chagons Lair on tuttu kolik- 
kopelinä. 3DQIIa peli on ko- 
rea, mutta tek em istä ei tah- 
do piisata pitkään. 


nor on Wolf-3D-tyyppinen 
räiskintä hirviöiden täyttämäs- 
sä talossa. 

Tulevista peleistä veden 
tuovat kielelle etenkin Total 
Eclipseja Super Wing Corrv 
mander. Total Eclipse on en- 
simmäisten tietojen mukaan 
todella kaunis, Starfox-tyyli- 
nen 3D-avamustaistelu. Su- 
per Wing Commanderissa 
Origin pääsee käyttämään 
3DO:n mahtavan megatehon 
hyväkseen. Tarina on sama 
vanha, eletään 2600-luvulla 
sodassa tiikeri-Kilrathien 
kanssa. SWC lupaa 72 hen- 
genvaarallista tehtävää ja en- 
tistä enemmän toimintaa, jän- 
nitystä, digitoitua puheita ja 
korkeatasoista musiikkia. 


Mitä 3DO on syönyt 

3DO on nopea ja suorituskykyinen. Kun 16-bittisen pelikonsolin animaation 
prosessointinopeus on miljoona pikseliä sekunnissa ja 32-bittisissä kolme 
miljoonaa, pystyy 3DO käsittelemään noin 64 miljoonaa pikseliä sekunnis- 
sa. 

Laitteen 24 DMA-kanavaa (Direct Memory Access) suo tavanomaisesti 
käytettyjä, nopeimpiakin CPU-prosessoreja (Central Processing Unit) rava- 
kamman tiedonkäsittelyn. 

3DO-laite perustuu ARM60 -RISC -lastuun, tämä 32-bittinen keskusyksik- 
kö pyörii 12,5Mhz nopeudella. Lisäksi koneesta löytyy kaksi yli 250-piikkis- 
tä erikoispiiriä. Väyläarkkitehtuurissa audio- ja videopuolelle on oma väylän- 
sä, joka helpottaa yhtäaikaisen videokuvan ja äänen toistamista CD-levyltä. 
3 DO -laitteessa on muistia 2 megatavua ja lisäksi 1 megatavu videomuistia. 
Tuntuu paljolta, mutta toisaalta 3DO-järjestelmässä CD:iltä löytyy noin me- 
gainen käyttöjärjestelmä, jonka päällä ohjelmat toimivat. Käyttöjärjestelmää 
voidaan helposti parannella, se tulee pelin kera, ja tarvittaessa ohjelmoijat 
voivat ohittaa sen ja ohjata kovoa suoraan.CD-ROM-asema on tuplano- 
peuksinen (300 kilotavua sekunnissa). 32 Kt puskurilla se riittää mainiosti 
pelikäyttöön. Ensimmäisissä peleissä latausajat olivat kohtuullisia, eikä luo- 
tettavuusongelmia ilmennyt.3DO:n kaksi grafiikka-animaatioasemaa osaavat 
käsitellä tietoa reaaliajassa, mikä antaa mahdollisuuden erilaisiin erikoiste- 
hosteisiin. Sisäisesti koneen tarkkuus on grafiikassa vain 320 x240, mutta 
kuva interpoloidaan kovolla 640 x 480 tarkkuuteen, ja samalla sitä peh- 
mennetään, joten lopputulos on selvästi PC-VGA-320 x200 näyttöä peh- 
meämpi ja kauniimpi, mutta samalla koneella ei ole 320 x 240 -näyttöä 
enempää dataa hoidettavanaan. 

Interpolaation voi ohjelmallisesti poistaa, jos pelintekijä nimenomaan tahtoo 
käyttää 320 x240 -ruutua. Väripaletti on 24-bittinen, eli 16,7 miljoonaa vä- 
riä, eikä tiukkoja värirajoituksia ole. 

Pelien tallennuksen hoitaa 32-kiloinen paristo-RAM. Pelit tallensivat tilan- 
teensa kiltisti, eikä muiden pelien tilanteiden ylikirjoittelua tapahtunut. 32 ki- 
loa on toisaalta erittäin vähän. Toivottavasti Sanyon tai ATST:n koneissa oli- 
si vaikkapa 256 kt SRAM:ia, sillä jo parinkymmenen pelin kirjaston kanssa 
tulee taatusti ongelmia tallennustilassa.3DO:ssa on 16-bittinen stereoääni 
44.1kHz maksi nritaajuudel la, ja se kykenee toistamaan CD-musiikkia ilman 
huomattavaa prosessorikuormaa. Suurin osa peleistä soittaa musiikkinsa 
suoraan CD:ltä. Koneeseen antaa lisäpotkua 16-bittinen digitaalinen sig- 
naaliprosessori. 3DO:lle tulossa oleva FMV-lisälaite mahdollistaa VideoCD- 
elokuvien katsomisen. Erilliset FMV-versiot peleistä tulevat varmasti yleis- 
tymään. Videokuvan taso on FMV-versiossa huomattavasti parempi. EZZ U 
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1 . 

Penis- 


ameVVorld aukaisi 
ovensa tannmi kuussa 
ina 1988 Helsin- 
Kalevankadulla. 
;tajatjari Pauna 


ja Eija Väinämö aloittivat var- 
sinaisesti GameVVorldin toi- 
minnan jo vuonna 1986 rooli- 
pelien postimyynnillä. Maalis- 
kuussa 1989 myyntiin otettiin 
mahtinimien, kuten MicroPro- 
sen ja S S In tietokonepelit, 
pääasiassa tietokoneroolipe- 
lit ja strategiapelit. Samoihin 
aikoihin G ameVVorld alkoi 
tuoda pelejä Englannista, ohi 
suomalaisten maahantuojien. 

Puoli vuotta sitten G ame- 
VVorld aukaisi liikkeen Helsin- 
gin Itäkeskuksessa ja vuoden 
vaihteessa avattiin Perä- 
miehenkadulle jälleenmyyjien 
tukkuliike. Siellä on kaksi esit- 
telytilaa, joista toinen esitte- 
lee musiikki tuotteita ja toinen 
konsoli- ja tietokonepelejä. 


Pelurin tarvikkeita joka 
lähiöön 

GW:n mutkaton tavoite on 
Suomen suurin ja paras tieto- 
konepelivalikoima. Liikkeiden 
hyllyillä ovat sulassa sovussa 
tä^ihintaiset pelit, tarjouspe- 
lit, budjettipelit ja uutuudet, 
jotka tulevat parhaimmillaan 
hyllylle jopa kaksi kuukautta 
kilpailijoita aikaisemmin. Har- 
vinaisempia jenkki pelejäkin 
saadaan myyntiin Amerikasta 
viikoittain tulevan lähetyksen 
myötä. 

Varastossa on myös van- 
hoja klassikoita, joita on usein 
vaikeata löytää. Perinteitä 


kunnioittaen GW:n hyllyistä 
löytävät omansa myös kirja- 
pohjaisten roolipelien pelaa- 
jat. Kirjojen ja pelien lisäksi 
saatavilla on figuureja ja muu- 
ta roolipeleihin liittyvää. J ari ja 
Eija kertovat, että 
kirjaRPG :eiden pelaajat ovat 
hupenemassa. Pikku hiljaa, 
mutta sitäkin varmemmin, pe- 
laajat siirtyvät pöytäpeleistä 
tietokonepelei hi n. 

Pelien lisäksi liikkessä on 
kaikenlaista pelaamiseen liit- 
tyvää: joystickejä, hiiriä, hiiri- 
mattoja ja äänikortteja. Vali- 
koimiin on myös tulossa hyö- 
tyohjelmia, joista on hupia. 
Yksi tällainen on Photo- 
Morph. Paljon kysel- 
tyjä DOS:ia ja VVin- 
dovvsia otetaan 
myös pian myyntiin. 

Eija ja Jari lisäävät, 
että erikseen tilaa- 
malla voidaan asiak- 
kaalle hankkia mel- 
kein mitä vain. 

Hauskana yksi- 
tyiskohtana kaksikko 
kertoo useita pelejä 
myytävän turisteille, 
kuten amerikkalaisil- 
le, jotka valittelevat, 
että kyseistä peliä ei 
löydy jenkeistä mis- 
tään. Hymy nousee 
väkisinkin myyjän 
huulille, hänen muis- 
tellessaan, miten sa- 
mainen peli juuri het- 
keä aiemmin kaivet- 
tiin USA:sta tulleen 
paketin pohjalta. 


CD-ROM ja pelikonsolit 
yhä suosvturpia 

Jutun kääntyessä konemerk- 
kien valtasuhteisiin Eija ja J ari 
toteavat yhteen ääneen PC :n 
suosituimmaksi, joskin kon- 
solit ovat kovassa nousussa. 
Sega Megadriven pelit käyvät 
kaupaksi parhaiten, joskin 8- 
bittinen Nintendo on eniten 
myyty pelikonsoli. Commodo- 
re-64 ja Atari ST ovat henki- 
toreissaan, vaikka laitteita on 
yhä paljon ympäri Suomea. 
Amiga 1200 valaa uskoa 
Amigan tulevaisuuteen, jos- 
kin monet näkevät ilmassa 
huonoja ennusmerkkejä. 

CD32 on mielenkiintoinen 


uutuus. Laite pystyy tarvitta- 
essa mahtaviin temppuihin ja 
pelejäkin on luvassa noin 30 
nimikettä kevääseen mennes- 
sä. CD32:n hinta, 2 995 mk, 
on aivan liian korkea Jarin 
mielestä, 1 800 mk olisi pal- 
jon sopivampi, mikäli konetta 
aiotaan myydä enemmän kuin 
huonomaineista Amiga 
C DTV:tä. CD-ROM on vii- 
mein tehnyt läpimurtonsa ja 
Jari ennustaa tämän vuoden 
tuovan tullessaan valtavasti 
upeita ja mahtavia C D-RO M- 
pelejä. 

Haastattelun edetessä ai- 
heeksi nousi pelien hinta ja 
piratismi. GW:n hintataso 
seuraa melko uskollisesti 
Englannin hintakehitystä, 
eikä kilpailijoiden hinta- 
sota vaikuta duon mu- 
kaan hintoihin. Jarin ja Ei- 
jan mielestä mellastava 
piratismi vaikuttaa suo- 
raan pelien hintalappui- 
hin. Kyynisempi puoli toi- 
mittajassa pohti kuiten- 
kin sitä, että jos piratis- 
min taikoisi pois, puto- 
avaisivatko pelien hinnat 
todellakin saman tien... 

Jari Pauna painottaa, 
että pi raati nmetsästäj ien 
pitäisi keskittyä niihin, 
jotka tekevät huimasti ra- 
haa kopioiden myynnillä. 
Piraattien toiminta tekee 
enemmän hallaa Amigal- 
le kuin PC:lle. Amigan 
vaikeuksista saavat ami- 
gistit syyttää Jarin mu- 
kaan itseään; jos koneel- 
le ei myydä softaa, lope- 



keuään hittipeli. 


tetaan sen teko kokonaan. J a 
mikäli softaa ei koneelle löy- 
dy, ei koneitakaan saa kau- 
paksi. Noidankehä on valmis. 

CD-ROM- ja konsolipelit 
nitistävät piratismin tehok- 
kaasti, mutta pelien luonne 
muuttuu, ja jotkut pelityypit 
saattavat hävitä kokonaan. 

Pelaaminen maittaa rryy- 
ji liekin 

Haastattelun lopuksi kyselen 
Jarin ja Eijan henkilökohtaisia 
pelailutottumuksia. Kuin yh- 
destä suusta he valittelevat 
ajan puutetta, mutta lemppa- 
ri pelejäkin löytyy. Micro- 
Machines (NES/Megadrive), 
nimenomaan kahden pelaa- 
jan pelinä, imee puoleensa 
harvinaisen usein luppohet- 
kien aikaan. Jari ja myyjä, At- 
te, purkavat aggressioitaan 
myös Road Rash 2:n avulla. 
Ilmaan heitettiin myös sellai- 
set nimet kuin NHL Hockey 
ja PC:n X-Wing. 

GameVVorldin tulevaisuus 
tuo tullessaan uuden liikkeen 
avajaiset vuoden lopulla, mut- 
ta liikkeen sijainti jäi vielä sa- 
laisuudeksi. Vuosi 1994 tuo 
mukanaan myös uuden ja voi- 
makkaasti kasvavan asiakas- 
ryhmän, aikuiset. Rupattelun 
lopuksi Eija ja Jari pyysivät 
välittämään MikroBitin lukijoil- 
le terveisiä ja ke hoitu ksen 
pistäytyä puodissa. L2U 
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ortal Konnbat 2 - ko- 
likkopeli voittaa leiki- 
■V Jra parhaan tappe- 
I lupelin kultaisen 
nypcki raudan. M ortal 
Konnbatit ovat tunnettuja "Fa- 
talityistä", joilla taistelun päät- 
teeksi pystyy poistamaan vas- 
tustajan pois kuvioista, vieläpä 
yleensä melko raa'asti. 

Ideana on murjoa vastus- 
taja; tietokone tai kaveri. Kak- 
sinpelissä kierroksen hävin- 
nyt syöttää lisää rahaa auto- 


maatille. MK2:ssa tarvitaan 
voittoon ripaus strategiaa, 
liikkeiden tuntemusta ja hikis- 
tä harjoittelua. Parhaimmil- 
laan kaksinpeli on todellista 
taidetta (vertaa martial arts). 
Tietokone on ainakin versios- 
sa 1.1 vielä tyhmä vastustaja, 
mutta myöhempien versioi- 
den taistelijat ovat vaikeita 
voitettavia.Tappelu sujuu jou- 
heasti, ja liikkeet juurtuvat 
helposti selkäytimeen. Van- 
haa Mortal Kombatia pelan- 
neet ovat kuin kotonaan, mut- 
ta uutta tavaraa on paljon. Ky- 
se ei olekaan rahastustem- 
pusta a' la Street Fighter 2: 
Championship Edition. 

Uusia hahmoja on rutkasti: 
Mileena, Kitana, Ja* Baraka, 
Reptile, S hang Tsung ja Kung 
Lao. Vanhoja tuttujakin löytyy: 
Scorpion, SubZero, Raiden, 
Liu Kang ja Johnny Cage. 
Tietokoneen pelaamia ovat li- 
säksi Kintaro ja Shao Khan, ja 
lisäksi piilotettuina löytyvät ai- 
nakin Jade ja Smoke. Huhuja 
liikkuu nryös siitä, että MK:n 
Kanoakin voisi pelata uusim- 
massa 3.0- versiossa. 

S uunnilleen joka taistelijalla 
on 3-4 perusliikkeen lisäksi 
kaksi Fatalityä, Pit Fatality, Ba- 
bality ja Friendship- liikkeet, 
niinpä oheinen liikelista on 
melko laaja. Digitoidut liikkeet 
näyttävät todella komeilta. 


Mortal Kombat 2:n ensim- 
mäiset versiot olivat suoras- 
taan keskeneräisiä. Listan 
tähdellä merkityt liikeet toimi- 
vat vain koneissa, joiden 
RO M- versio on 2.0 tai uu- 
dempi. Tätä kirjoitettaessani 
Suomen kaikki koneet ovat 
vielä versiota 1.1, joten kan- 
nattaa kysellä uudemman 
version perään. 

Listasta puuttuvat liikkeet 
eivät olleet kirjoitushetkellä 
saatavissa. Uusissa 

RO M- versioissa liikeet saat- 


tavat muuttua ja lisääntyä. Lis- 
ta pätee ainakin visioon 2.4 
saakka. 

MK2:sta voidaan poistaa 
veri ja Fatality- liikkeet dippi- 
kytki millä, ja jos koneen hoita- 



TEKSTI JARNO KOKKO 
KUVAT PEKKA VÄÄNÄNEN 


jGB€tdedär^/t 
tespsEavimisIä 
periaurttri cM 
vai ia B li kxJIit 
IVfcrfcEi Knftsi isfcE* 
jctedi IdiMcpdi- 
räjUrnduihad^ 

memp. I^tsääs- 
töate HMäjaldi- 
kjtesiiri sillätäs- 
tElujaftku- 

jan pipo tuntuu kiristävän, voi 
koneesta puuttua kaikki muut 
lopetusliikeet lukuunottamatta 
Friendship- liikkeitä. Itse en 
ymmärrä niksi hurmetta ei sai- 
si näkyä. Sehän vain osoittaa, 
kuinka brutaalia toimintaa vas- 
tustajan murjominen on. Niin- 
pä moinen homma pitää jättää 
väliin oikeassa elämässä. 

Kaikissa viidessä 

Raha- automaattiyhdistyksen 
P el i kaani- pel i hai I issa on 
MK2, ja tämän lisäksi koneita 
löytyy satunnaisesti muistakin 
Suomen kaupungeista. Mor- 


tal Konnbat 2 on kolikkope- 
li-hitti, johon törmää myös 
auttamatta ulkomailla. 

NK2:n tunebut liikkeet 
(RCM- versio 2.1) 

Liikkeet jotka on merkitty 
tähdellä, toimivat versiosta 
2.0 eteenpäin. Kaksi tähteä 
katso kohta 'Huomautuk- 
sia 1 . Fatalityt,Babalityt ja 
Friend- shipit tehdään ko- 
neen sanoessa 'Finish Hirn 1 . 
Pit Fatalityt toimivat vain 
ruuduissa "The Pit M" ja 
"Kombat Tomb", seiso aina 
vastustajan vieressä. 
Liikelyhent eefc 
U-UP(Ylös) 

D- DOVJM(Alas) 

B- BACK(Taakse) 

F- FORVME\RD( Eteen) 

DB- DOVMM/BACK 
(Alas/taakse) 

DF- DOXAJN/ FORV\ARD 
(Alas/eteen) 

LP- LOWPUNCH(alalyön- 

ti) 

HP- HIGH PUNCH 

(ylälyönti) 

LK- LOWKICK(alapotku) 
HK-HIGH KICK(yläpotku) 
BL- BLOCK(torjunta) 

Esimerkiksi F- F- HP tar- 
koittaa: tikkua kaksi kertaa 
eteenpäin (kohti vastustajaa), 
ja sen jälkeen ylälyönti. Plus- 
merkkiä on käytetty, kun on 



Siellä lepää JohmyCagev jonka Krg Laojuiri nitisti. 
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Mortal Korrbat II on kevään kuurin kolikkopeli, jonka väki- 
vattaisuLE on piJrUttanUL 


painettava yhtä aikaa, eli 
esim F- F-HP+LP tarkoittaa, 
että tikkua kaksi kertaa eteen 
ja sitten yhtä aikaa ylä- ja ala- 
lyönti. Sulkuja on käytetty, 
kun jotain on pidettävä poh- 
jassa ja samaan aikaan tehtä- 
vä jotain muuta, eli esimerkik- 
si BL(U- U- D- D- LK) tarkoit- 
taa, että torjuntanappi poh- 
jassa, työnnetään tikkua ylös, 
ylös, alas, alas, ja sen jälkeen 
painetaan alapotkua. Yleensä 
torjuntaa käytetään pohjassa 
kun tikkua on liikuteltava ym- 
päriinsä, mutta taistelija ei 
saa liikkua paikoiltaan. Sitä 
voi käyttää lähes kaikkien liik- 
keiden aikana muutoinkin, jos 
ei halua, että ukko liikkuu 
minnekään. 

Kommentti (Air) liikkeen 
perässä tarkoittaa, että kysei- 
sen Hikeen voi tehdä nryös il- 
massa. Merkintä LK(5s.) tar- 
koittaa, että kyseistä nappia 
(alapotku) on pidettävä poh- 
jassa latautumassa vähintään 
merkitty määrä sekunteja, ja 
sen jälkeen vapauttaa nappi. 


Pohjassapitoaikana voi puu- 
hailla muuta, mutta nappia 
päästettäessä kannattaa 

seistä maassa paikoillaan, 
poikkeuksena Mileenan 

S ai- heitto, jonka voi tehdä 
nryös ilmassa. Kaksi pistettä 
liikkeen lopussa tarkoittaa, et- 
tä kyseistä liikettä voi jatkaa 
sarjana. Fatality- liikkeissä on 
merkitty vaadittu etäisyys 
vastustajaan liikkeen alussa. 
(Close) - aivan vieressä, 
(Sweep) - jalkakamppietäisy- 
dellä, (J ump) - hyppypot- 
kuetäisyydellä. Plusmerkki 
tarkoittaa "hieman kauempa- 
na kuin". Eri etäisyyksiä kan- 
nattaa kokeilla, jos liike ei 
tunnu tehoavan. Friends- 
hip/ Babality- liikkeissä etäi- 
syydellä ei ole merkitystä. J os 
liike vaatii BLOCK- nappulan 
pohjassapitämistä, eikä tun- 
nu toimivan, kokeile myös 
B LO C K- napi n päästämistä 
ennen viimeistä napinpainal- 
lusta (joku potku/ lyö nti). 
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Merchant Prince 


1300-luku oli mielen- 
kiintoista aikaa. Löytö- 
retket paljastivat maailmaa ja 
rikkaat kauppiaat sitoivat val- 
takuntia kukkaronnyöreihinsä. 
Kauppareittien myötä eksoot- 
tiset uutuustuotteet löysivät 
tiensä Eurooppaan. Venetsia 
oli Euroopan suurin yksittäi- 
nen kauppamahti, josta kum- 
pusi potentiaalisia kauppalo- 
poja - voisiko koko maailma 
olla heidän osterinsa? 

QQP:n Merchant Prince 
on suuri yllätys. Varoittamatta 
käteen ilmestyy kuoreltaan 
suhteellisen vaatimattoman 
oloinen paketti, joka valtaa 
röyhkeästi koko koneen käyt- 
töajan itselleen. 

Pelin alussa on vaatimaton 
pikkukauppias, jolla on hal- 
lussaan pussi rahaa, pari 
kauppa-alusta ja epätarkka 
maailmankartta (vuoden 
1300 malliin). Tavoitteena on 
nousta mahtavaksi kauppa- 


lordiksi, jonka pillin tahtiin 
tanssii puoli maailmaa. Kau- 
panteon lomaan mahtuu 
myös politikointi Venetsian 
hallituksessa, kirkon/ paavi n 
nuoleskelu, ehkä yritys vän- 
gätä itsensä paavinpallille. 
Kuvioon kuuluu myös sodan- 
käynti vihollisia, rosvoja/pi- 
raatteja, houkuttelevia kau- 
punkeja tai kilpailevia kaup- 
piaita vastaan. 

Täyteläistä ideaa vahvistaa 
Merchant Princen harvinai- 
sen onnistunut toteutus. 
Usein tämäntyyppisissä pe- 
leissä munataan käyttöliitty- 
mä tai pelattavuus, mutta 
QQ P on välttänyt kuopat var- 
sin onnistuneesti ja sen imu 
on väkevä. Käyttöliittymässä 
on aineksia muun muassa Ci- 
vil izationista (liikkuminen), 
käskyjen jaon tapahtuessa 
näppärimmin hiiren ja näppäi- 
mistön yhteistyöllä. 

Kaupankäynti hoituu mait- 


se (muulilla tai kameleilla) tai 
meritse (neljä laivatyyppiä). 
Kaupankäynnin voi suorittaa 
manuaalisesti, tai lupaavan 
kauppareitin löydettyään 
määritellä kaupparyhmälle va- 
kituinen reitti, jota se sahaa 
automaattisesti edestakaisin. 

Reiteissä on valittava no- 
peuden ja turvallisuuden välil- 
tä, ja maa/ meri rosvot saatta- 
vat olla vakavakin turval- 
lisuusongelma. Onnistuneen 
ryöstön jälkeen heidän mää- 
ränsä kasvaa, eikä pelaajan 
auta kuin varustaa kaupparet- 
kueensa raskaalla vartijasaat- 
tueella ja palkata sotilaita listi- 
mään ryökäleitä. 

Hyviä pelejä tulee nykyään 
vastaan runsain mitoin, mutta 
Merchant Prince eroaa niistä 
ideansa ja toteutuksensa 
puolesta edukseen. Tässä on 
kaikkea mitä hyvä peli tarvit- 
see. Politiikka ja kirkonisät 
antavat kaupankäynnille tär- 


keän lisämausteen, vai oliko 
se toisinpäin? 

Mikäs sen iloisempaa kuin 
levittää pahimmasta kilpaili- 
jasta juoruja, murhata häneltä 
senaattori sopivasti ennen 
Dogen (Venetsian "pormes- 
tarin") äänestystä, voittaa, ni- 
metä itsensä laivaston ko- 
mentajaksi ja lisätä määrära- 
hojaan? Ehkä vielä kilpailijan 
kauppalaivaston upottamista 
kaukaisilla merillä, parhaiden 
kauppapaikkojen valtaamista 
itselle ja porttikielto muille? 
Vaihtelua ja puuhaamista riit- 
tää kukkurakaupalla. 

Uskomattoman hieno peli. 
Eikä ilo lopu yhteen peliker- 


taan, sillä MP voi luoda rajat- 
tomasti täisin uusia maailmo- 
ja. Tämä antaa 100% vasti- 
neen rahoillesi. 

Jukka O. Kauppinen 
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aapallo vuonna 
2023. Ava- 
ruusalus rysäh- 
tää napajääti- 
kölle ja ensim- 
mäinen, kaivattu yhteys on 
syntynyt. Huoli kuitenkin he- 
rää. Maailmankaikkeus on siis 
asuttu. Keitä siellä on ja mitä 
he tahtovat? Alus varustel- 
laan, ja projekti Nomad start- 
taa. Yksi mies lähtee tutki- 
maan maailmankaikkeutta. 

Project Nomad tuo mie- 
leen vanha kunnon Star 
Control II: n. Saman idean 
mukaan yksi avaruusalus läh- 
tee koluamaan maailmankaik- 
keutta, käyden kauppaa, 
hankkien tietoa ja tekniikkaa, 
taistellen, varustellen alusta 
ja turvaten ihmiskunnan ole- 
massaolo tuntemattomilta 
vaaroilta. Käynnissä on suuri 
rotujen välinen sota. Ideal- 
taan identtinen peli, mutta 
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toiminnaltaan Project Nomad 
on täysin erilainen. 

Nomadin käyttöliittymä on 
näppärä luomus. Hiiren ja 
näppäimistön luotsaamana 
pelaaja ramppaa tiensä läpi 
hyvin suunniteltujen valikoi- 
den. Toiminta tapahtuu reaa- 
liajassa, joten välillä saa olla 
vikkeläsorminen, etenkin vi- 
hamielisten alusten läsnäol- 
lessa. Mainio piirre pelissä on 
se, että pelaaja joutuu opet- 
telemaan kaiken kokeilemalla, 
sillä alienin aluksen mukana 
ei tullut käyttöohjeita. 

Avaruustaistelut ovat aika 
erikoisia. Vektoreilla kuvattu- 
jen vihollisalusten pyöriessä 
ympärillä lauotaan ohjuksia, 
mutta suurin riesa on ammus- 
ten rajallisuus - töitä saa pus- 
kea, jotta ohjuksia riittäisi 
hengenpitimiksi. Galaksi ei 
tunne valuuttaa, ja vaihto- 
kauppa on tie menestykseen 


- tinkiminen ja eksoottiset 
tuotteet (suklaa maistuu) var- 
mistavat kassavirran riittävyy- 
den. Kaupankäynnin lomassa 
eliöiden kanssa keskustel- 
laan, udellaan galaksin tilan- 
teesta ja muista kiinnostavis- 
ta aiheista. 

Grafiikka on enimmäkseen 
kohtalaista, paikoitellen ko- 
meaakin, mutta tähdistöstä 
tulee mieleen lähinnä onnet- 
tomat tähti kentät nebademo- 
jen alkuajoilta. Äänet ovat ai- 
ka mitäänsanomattomia. 

Project Nomad on Se suu- 
ri avaruusodysseia, sitten 
tähti kontrolli kakkosen. Pelistä 
puuttuvat tyystin privateer- 
maiset monikymmenmegai- 
set välianimaatiot, mutta sen 
parempi - Nomad peittoaa 
moiset mammutit sisällössä 
ja pelattavuudessa 2-1. 
Jukka O. Kauppinen 
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Tesserae 


G ameteki n T esserae-lauta- 
peli nojautuu erilaisten väril- 
listen tiilien poistamiseen 
pöydältä. Säännöt tuntuvat 
aluksi monimutkaisilta, sillä 
siirtoja voi olla kahdeksanlai- 
sia, riippuen siitä, minkä vä- 
risten osien yli hypitään. 

Tarjolla on kolme vaikeus- 
astetta ja yhdeksän lautavaih- 
toehtoa, jotka ovat kaikki eri 
muotoisia. Ne voi käydä läpi 
yksitellen tai peräkkäin tuma- 
jaismuodossa. Pelin on voit- 
tanut, kun esimerkiksi moni- 
mutkaisimman kuvion yli 140 
tiilestä on jäänyt vain yksi jäl- 
jelle. Homma perustuu perus- 
värioppiin, eli ensin yritetään 
päästä eroon murretuista vä- 
reistä ennen kuin ryhdytään 
tuhoamaan puhtaita värejä. 

Pelin ratkaisu vaatii ajatte- 
lua ja järkeilyä. Sillä on myös 
riippuvuutta aiheuttavia omi- 
naisuuksia, ja peli saattaa ve- 
nähtää pitkäksi. 

Tesserae tulee ainoastaan 
yhdellä levykkeellä. Sitä on 
saatavissa sekä Windows- 
että DOS -versioi la. Peli toimii 
kaikissa mahdollisissa PC- 
laitteissa, jopa mustavalkoi- 


sella kuvaruudulla, jolloin tiilien 
päällä olevat kuviot nousevat 
ratkaisun avaimiksi. Äänikortti- 
tuki löytyy myös, mutta äänet 
ovat aika lailla vaatimattomia. 

Tesserae on hyvä yritys lau- 
tapeleissä ja se vetoaa älylli- 
syydellään. 

Kalevi Nikulainen 
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In The 
Dark II 


Aio n e 



Rien d'inrportant! Edel- 
linen AITD oli pieni mul- 
listus pelimaailmassa. Sen 
tuore lähestymistapa seikkai- 
lusektoriin herätti huomiota, 
puhumattakaan Cthulhu- ja 
kauhuelementeistä. J atko- 
osassa sankari, Edward 
Camby, on zombiemaisen 
jengin kintereillä, tavoittee- 
naan pelastaa 8-vuotias G ra- 
ce jengin ja One Eyed Jackin 
kynsistä. 


Deuxjours plus tard... Mut- 
ta yliluonnolliset voimat eivät 
ole toimettomia, tälläkin ker- 
taa Camby joutuu vastakkain 
elämää suurempien ihmeiden 
ja kauhujen kanssa. 

AITD 2 on edeltäjänsä ve- 
roinen pelipaketti. Pelijärjes- 
telmä on identtinen, kuten 
grafiikan ja äänenkin taso. 
Pahuksen näyttävää ja vaikut- 
tavaa, karvat nousevat pys- 
tyyn ja hiki lentää. 

J e me sens 
mal... Vaikeusta- 
so on hiukkasen 
kovempi kuin 
edeltäjässä. Pe- 
laaja joutuu heti 
alussa karmeaan 
labyrinttiin, henki 
uhkaa liueta joka 
kulman takana ja 
hermokarvat kä- 
ristyvät. Tunnel- 
ma vain tiivistyy 


kun salaisuuksien verho alkaa 
raottua, ja pimeä voodoo ki- 
ristää otettaan pelaajan hen- 
ki rukasta. 

Plutot coriace! Komea 
seikkailu, jota ei käy väheksy- 
minen, siitäkään huolimatta, 
että arvostelukappale oli 
ranskankielinen, eikä allekir- 
joittanut tajua kielestä mu- 
ruakaan. Fin. 

Jukka O. Kauppinen 
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ark Seedillä vä- 

D risyttänyt Cy- 
berdreams on 
värvännyt Bla- 
derunnerista tuh 
tun suunnittelija Syd Meadin 
kyhäämään tulevaisuudennä- 
kymiä tähän avaruus- 
maisemissa käytävään kilpa- 
ajoon. 

Cyberrace tarjoaa alkuun 
tukun puhetta, toki tunnel- 
maa luovaa, mutta melko tyh- 
jänpäiväistä. Tehtäviä on mo- 
nia, muun muassa tyttöystä- 
vän ja siinä sivussa koko uni- 
versumin pelastaminen. Pe- 
laaja on pelinappula avaruu- 
den kilpa-ajossa, jossa pa- 
nokset ovat kovat. Aluksia on 
erilaisia, samoin kuin aseis- 
tuksia. Se joka pääsee maa- 
liin pystyen väistelemään vi- 
hollisen tulitusta, on voittaja. 
Musiikki ja ääniefektit ryydit- 
tävät tilanteita kuljettajien 
käydessä henkensä kaupalla 
kilpa-ajoa. 

Jokaisen ralli taipaleen al- 
kajaisiksi esitetään tietoisku 
rallin kulusta, ja kuuluttaja on 
kurttuinen alien. Sitten pitää 
varustella oma kulkuneuvo ja 
hankkia aseistus. Mitä pidem- 
mälle on päässyt, sitä pak- 
summaksi on lompakkokin 
kasvanut, ja sen nryötä on 
myös helpompi pyytää pys- 
syä. Aluksessa on seurattava 
monitoria ja tutkaa, katselu- 
kulman voi itse valita. Ajokis- 



sa on herkkuja, kuten autopi- 
lotti ja kohteen lukitus, mutta 
ne eivät paljoa anna. 

Ensi alkuun on vaikeuksia 
pysyä kirkkaasti merkityllä 
ajoväylällä. Osumien sattues- 
sa alus lähtee pyörimään väk- 
käränä. Totaalista hallinnan 
tunnetta ei Cyberracen ohjai- 
missa synny. Ajelun ohessa 
diilaillaan neljän hahmon 
kanssa. Heiltä voi hankkia tar- 
vikkeita ja saada hyödyllistä 
tietoa, vetoakin heidän kans- 
saan voi lyödä. Tämän osan 
pelistä voi halutessaan jättää 
vähemmälle huomiolle. 

Yksityiskohtaisuus on pe- 
latessa syytä säätää pienem- 
mälle, koska se parantaa rut- 
kasti pelattavuutta. Itse käytin 
8 megaista 486:ta ja silti peli 


oli hidas täydellä detaljitasol- 
la. C D-RO M-versioon on li- 
sätty kuvia ja musiikkia, mutta 
peli ei ole korppuversiota pe- 
lattavampi. Cyberracen laa- 
tikko on korea, mutta sisällä 
on keskiverto kaahailupeli. 
Derek Dela Fuente 
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Q uantum G ate on lähi- 
tulevaisuuteen sijoitettu 
vuorovaikutteinen CD-ROM- 
peli, jossa on käytetty runsaat 
kaksi tuntia QuickTime -vide- 
oita. Kyseessä on kolmen 
päivän tapahtumat vuonna 
2057 planeetalla, jota hallit- 
sevat vihamieliset jättiläisäy- 
riäiset ja -hyönteiset. 

Pelaaja, avaruuskadetti, 
saapui paikalle maasta Quan- 
tum-portin kautta. Kadetilla 
on hämärä menneisyys ja 
mahdollisuus kuolla taistelu- 
kentällä äyriäisiä vastaan. 
Taistelua pystyy treenaamaan 
simulaattorilla, jonka maise- 
mat muistuttavat aika tavalla 
Stellar-seiskan näkymiä. 

Q uantum G ate on monita- 
soinen. Se sisältää pelillisiä, 
kirjallisia ja juonellisia ainek- 
sia. Loppujen lopuksi vaiku- 
tusmahdollisuudet ovat aika 
vähäiset. Pelaaja joutuu kuun- 
telemaan pitkiä puheenvuoro- 
ja, ja tekemään silloin tällöin 
valinnan eteen tulevasta vali- 
kosta. Välillä pääsee tutkiske- 
lemaan tukikohdan nurkkia. 

Kolmen päivän juonikulku 
hallitsee kaikkea toimintaa, ja 
eri päivien tapahtumiin pää- 
see milloin haluaa. Pelaami- 
nen vaatii varsin hyvää eng- 
lannintaitoa, sillä puhetta pii- 
saa. Tapahtumat päättyvät 
taisteluun, jonka häviäminen 
merkitsee armokuolemaa pe- 
laajalle. Eri uskontokuntien 
mukaisen siunauksen saa to- 
ki valita itse. 


Videokuvissa noudatetaan 
sattumanvaraiselta näyttävää 
sijoittelua. Käyttöliittymä peit- 
tää täysin alleen Windowsin 
Program Managerin. 

Quantum G ate ei ole tar- 
koitettu kaikille koneille. Sen 
minimivaatimukset ovat 
M P C -2-multi med iastandard i n 
mukaisia eli koneen pitää olla 
486SX/25 ja RAM-muistia 
toivotaan kahdeksan megata- 
vua. C D-RO Miltä halutaan 
tuplanopeutta. 

Quantum G ate on lajis- 
saan ainutlaatuinen. Se on ai- 
ka lähellä vuorovaikutteista 
elokuvaa, jota se itse mainos- 
taa olevansa näyttäen samal- 
la mihin C D-RO M-sovel luk- 
sissa on päästy. Siksi se voi 
kiinnostaa varsin erilaista os- 
tajakuntaa. Ahaa, pelin kote- 
lossa lukee, ettei sitä suosi- 
tella perheen pienimmille. 
Kalevi Nikulainen 
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QLertajn(£te 

Alussa hahmojen käyttämä terminologia ja mahtipontisen 
"tieteellinen" tarina vaikuttaa turhan mutkikkaalta, mutta 
pian peli imaisee pihteihinsä. Peliä kannattaa pelata joh- 
donmukaisesti ja harkiten, sillä minkäänlaiset oikotiet eivät 
ole hyvä idea Quantum G atessa. 

Tarina on vahva ja tunnelmallinen, eikä haittaa vaikka pe- 
laaja joutuu monin paikoin katselijan, kuulijan ja oppilaan 
asemaan pelin tapahtumia sivusta seuratessaan, sillä pela- 
tessa tuntuu kuin olisi mukana pelin maailmassa. 

Pidätkö SciFi:stä ja omistat vaadittavan raudan? Siinä ta- 
pauksessa Quantum G ate mäjäyttää sinut katon läpi! 
Derek Dela Fuente 











axis on viimein 

M saanut S im Ci- 
tyn jatko-osan 
valmiiksi. Pelin 
nimessä oleva 
numero voisi samalla kuvailla 
uuden pelin monimutkaisuut- 
ta verrattuna alkuperäiseen 
S im Cityyn. Toimintojen luku- 
määrä on kasvanut niin valta- 
vasti, ja paksuhko käsikirja on 
suorastaan pakko lukea en- 
nen pelaamisen aloittamista. 
Maxis on onnistunut kadeh- 
dittavan hyvin käyttäjäliityn- 
nän suunnittelussa. Häkellyt- 
tävä määrä toimintoja on sijoi- 
tettu helppokäyttöisesti ja 
loogisesti parinkymmenen 
ikonin taakse, ja koko hoitoa 
on näppärää ohjailla hiirellä. 
Ruudun yläreunassa olevan 
valikkopalkin taakse kätkeytyy 
muutama vähemmän tarpeel- 
linen toiminto. 

Sim City 2000 on kuin 
vanha kunnon S im Cityjä tal- 
lennettu kaupungit voi siirtää 
uuteen peliin. Tekemistä ja 
toimintaa on paljon. Pelaaja 
voi jopa muotoilla pikkutar- 
kasti maaston, jonne kaupun- 
kinsa sijoittaa. Vesi- ja viemä- 
riverkoston suunnitteleminen 
ja ylläpitäminen on nryös ai- 
van uusi kokemus. Budjetin 
tasapainottelu ja kaupungin 
kehittäminen ei ole koskaan 
ollut näin hauskaa ja mukaan- 
sa tempaisevaa. 

640>480-resoluution 256- 
värinen grafiikka on uskomat- 
toman pikkutarkkaa ja toden- 
mukaista. Taustalla soivat, ra- 
sittavat renkutukset saa luo- 
jan kiitos kytkettyä pois pääl- 
tä. Äänitehosteet voivat sitä 
vastoin olla päällä ilomielin. 
Pelin monimuotoisuus ja sy- 
vyys liimaavat pelaajan ko- 
neen ääreen kuukausiksi. 
Petri Teittinen 
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SirrCfty 2000 

Pelaaja saa itse rakentaa ha- 
lutunlaisen maailman vuoris- 
ta, metsistä, joista, puroista, 
vesiputouksista ja lahden- 
poukamista. Tämän jälkeen 
maastoon sijoitellaan koulut, 
yliopistot, kirjastot, museot, 
eläintarhat, sairaalat, vankilat, 
venesatamat, valtatiet ja sillat. 
Itse tehtyä kaupunkia voi zoo- 
mailla ja ihailla eri puolilta. 

SimCity 2000 ei ole juuri 
vaikeampi kuin alkuperäinen 
Sim City neljä vuotta sitten, 
mutta mahdollisuuksia on 
enemmän. Nyt mukaan on 
saatu paljon sellaista, joka al- 
kuperäisestä jäi pois laitera- 
joitusten vuoksi. Lisänä van- 
haan tulee muun muassa 
maanalainen infrastuktuuri: 
maanalaisen rakentaminen, 
vesiputket ja tunnelit. Talous- 
malleja on rukattu entistä yk- 
sityiskohtaisemmiksi. 

S imC ity 2000 täyttää odo- 
tukset. Se on vetovoimainen, 
nautittava peli, joka kestää 
pitkään happanematta. 
Derek Dela Fuente 
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Litil 

Divil 



Pikkupaholainen Mutt voitti 
vuotuisen tikunvedon pääpal- 
kinnon, ja pääsi seikkaile- 
maan hirmuholvistoon taru- 
maisen pizzan perään. Vas- 
tassa on ansoja, loukkuja, 
kuoppia, piikkejä ja muita 
hengen päälle käyviä ongel- 
mia. Kaverin on tassuteltava 
pitkin labyrintin käytäviä, et- 
sien pääsyä yhä syvemmälle 
holvistoon. Divilin ongelmat 
ovat kyllästyminen käytävissä 
ramppaamiseen, ja pulmalli- 
set puzzlehuoneet, joissa on 
selvitettävä a) nritä on tehtävä 
ja b) miten se tehdään. 

Divilin seikkailu on ihastut- 
tavan omaperäisesti ideoitu. 
Puzzlejen ratkominen on 
hauskaa puuhaa. Joissakin 
puzzleissa tarvitaan esineitä 
jotka on ostettava kaupasta, 
toiset ovat älynväläyksiä. Ani- 
maatiot ja äänet piristävät ti- 
lanteita aina vain enemmän. 


sillä ulkoasu meteleineen on 
todella näppärästi toteutettu. 

Litil Divilillä on riesanaan 
liuta pahoja töppäyksiä. Pe- 
laaja joutuu ramppaamaan 
pitkin valtavaa käytäväverkos- 
toa etsien uusia puzzleja ja 
aarteita/bonuksia/rahaa. Vas- 
taan tulee ansoja ynnä muuta 
hauskaa, eikä Mutt pysty 
kääntymään toisinpäin pe- 
ruuttaessaan. Henkiriepu on 
höllässä ansojen ollessa nä- 
kymättömissä. Jokaisella ta- 
solla on vain yksi unihuone, 
jossa pelin voi tallentaa - ja 
se on löydettävä ensin. Idio- 
tismit pilaavat paljon pelinau- 
tinnosta. 

Älytön juoksentelu pois ja 
lisää tallennusmahdollisuuk- 


sia, niin Litil Divil olisi klassik- 
ko. Kannattaa varautua rieka- 
lehermoihin, muuten vaikutta- 
va kokemus. 

Jukka O. Kauppinen 
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TheJucfcjemer* Rites 



Trek-pelien toinen osa. The 
Judgement Rites, jatkaa en- 
simmäisen 25th Anniversaryn 
pohjustamaa linjaa. Seikkailu- 
ja, tiedettä, huumoria ja haus- 
koja peli-iltamia. Miksi ensim- 
mäisen maailmansodan kol- 
mitaso lentää kohti poimu 
ysillä? Onko maailmankaik- 
keuden tasapaino vaarassa 
uuden aseen myötä? Mistä 
primitiiviselle planeetalle on 
ilmestynyt tuntematonta tek- 
nologiaa? 

J udgement Rites ei ole 
teknisesti sen kummempi 
kuin edeltäjänsäkään. Käyttö- 
liittymää myöten kaikki on 
identtistä, äänet vain luokkaa 
parempia. Mutta ei valittamis- 
ta, sillä Trekin pelirunko toimii 


varsin hyvin. Etenkin hiiren ja 
näppäimistön yhteistyöllä pe- 
laaminen sujuu mukavasti. 

J aksomaisesti etenevät 
seikkailut ovat kiinnostavia ja 
miellyttävästi ideoituja. Niiden 
ratkomisessa saa raapia pää- 
tään, mutta vastapainoksi saa 
korkeimman 
luokan viihdet- 
tä. 

J os vieras- 
taa Star Trek- 
kiä, ei saa 
J udgment Rite- 
sistä todennä- 
köisesti mitään 
irti. Trekkistit ja 


adventuristit hegumoivat sitä- 
kin enemmän. Tämä on kärki- 
luokan seikkailupaketti. 

Jukka O. Kauppinen 


Irtepk^ 

Ssdaässa PC 

Testettu PC3EJy\/3yR^6 16 


Oöfikka 82 

Äröt 85 

RäöttEKiU-E 80 

Vftiflra 90 
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Iron Helix 


■ hmisten ensimmäinen 
kontakti vieraaseen ul- 
koavaruuden rotuun johtaa 
välittömästi varustautumiseen 
sotaa varten. Massiivisin 
asein varustetut sota-alukset 
suorittavat harjoituksia, kun 
Jeremiah Obrian -sota-aluk- 
sen tietokone sekoaa. Se va- 
litsee maalikseen vieraan ro- 
dun asuttaman planeetan, ei- 
kä miehistö voi tehdä mitään. 
Tietokoneen liikekannalle 
asettama puolustus robotti 

tappaa miehistön jäsenet yksi 
toisensa jälkeen. Vain pelaaja 
pystyy pysäyttämään aluksen 
kauko-ohjatun tiedusteluro- 
botin avulla. Sotkussa on mu- 
kana muutakin, kuten DNA- 
näytteiden keräämistä ja 
maailmanlopun pommi aluk- 
sen ruumassa. Tieteisjännäri 
parhaimmillaan. 

Tämä CD: Ile kehitetty peli 
vaatii toimiakseen Win- 
dovvsin ja ru- 
tosti kova- 
levytilaa, 
jopa 16 
megata- 
vua. Si- 
nänsä has 
sua, että yksi CD-ROM: in 
parhaita puolia on juuri se, et- 
tä kovalevytilaa ei enää tarvi- 
ta. Pelin suunnittelijat halusi- 
vat välttää pelin tolkuttoman 
hitauden nopeissakin PC öis- 
sä. Myönnettävä on, Iron He- 
lix on erittäin nopea, eikä us- 
koisi, että peli käyttää kovale- 
vyn lisäksi hyvin paljon CD:tä. 

Kun Windowsissa ollaan, 
tapahtuu pelaaminen suurim- 
maksi osaksi hiirellä, näppistä 
tarvitaan pari kertaa, muttei 
sen enempää. Pelin toiminto- 
jen ja ikonien käyttö on lähes 
vaistonvaraista, käsikirjaa tar- 
vitaan vain kun eteen tulee jo- 
kin tulevaisuuden teknologian 
ihme. Iron Helix käyttää 


640x480-resoluutiota 256:11a 
värillä, joten esim 
1024x768-resoluutioon 
asennetussa Windowsissa 
peli on vain pieni pläntti ruu- 
dun keskellä. 800x600-reso- 
luutioisessa Windowsissa 
Iron Helix on parhaimmillaan. 

Iron Helixiä on paras verra- 
ta toiseen samantapaiseen 
peliin. The Joumeyman Pro- 
jectiin. Kummassakin on erit- 
täin kiehtova taustakertomus, 
kumpikin sijoittuu tulevaisuu- 
teen ja pyörii Windowsissa. 
TJP:ssä on pelinä enemmän 
syvyyttä, siinä on hieman pa- 
rempi grafiikka, mutta Iron 
Helix vie kokonaisvoiton pa- 
remmalla pelattavuudellaan. 
Iron Helix sijoittuu kolmen 
parhaan C D-RO M-pelin jouk- 
koon, Rebel Assaultin ja 
Gabriel Knightin kanssa. 
Petri Teittinen 



Cte/v 

Reti re^5trretnjnri 

Rcbs 

Teätettu PC4a5-Q^Sa_nd- 


91 

m 

90 


QUnkTsc 

RäettEMJ_E; 

VärxörTH 
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l^rancfia 2- Hand oF Raitti 



VVestvvood on astunut haas- 
tavalla ja nautinnollisella Ky- 
randiallaan askeleen pidem- 
mälle. Ne, jotka pitivät ykkös- 
tä liian suoraviivaisena ja 
simppelinä, ovat nyt suu mes- 
singillä. 

Kyrandia huomataan kato- 
avaiseksi, ja pelaajan tehtävä 
on pelastaa maa tuholta. Tari- 
nassa on luvassa yllättäviä 
mutkia ja lumoavia maisemia, 
VVestvvood in äkki väärää huu- 
moria ja arvoituksellista ta- 
rinarakennetta. Yllättävää kyl- 
lä, heti ensimmäinen tehtävä 
on vaikeimmasta päästä. 
Vinkkinä kerrottakoon, että 
asioita ei pidä aina ottaa kir- 
jaimellisesti. 

Pelin maailma on jakautu- 
nut neljään osaan, ja on kieh- 
tovaa matkata kaupungista 
metsään, saarelle ja maan- 
alaiseen maailmaan, tyrmäs- 
säkin on lojuttava. Pelaami- 
nen käy osoittaen ja klikaten, 
tyyli on tuttua Monkey Islan- 


dista. Pelaaja, tietäjä Zanthia, 
kulkee loitsukirja kainalossa 
keräten yhtä ja toista eteensä 
sattuvaa, varsinkin sellaista, 
josta syntyisi oiva taikaliemi 
kattilassa. 

Mikäli oikeat tavarat eivät 
ole koossa, jatkuu paarustelu 
pitkään. Tehtävät vaikeutuvat 
pelin edetessä. 


Hahmojen erilaisuus, dia- 
logit ja hienot taustat herättä- 
vät pelin henkiin. VVestvvood 
on pelannut varman päälle ja 
hyvä niin. Tätä seikkailua pe- 
laa pidempäänkin ja vaikeus- 
kerrointakin on saatu mu- 
kaan. 

Derek Dela Fuente 


1 V^tvxzccf^itgri 

Terjdla PC 


Oöfikfcei 

90 


S 

FÖöttEM-LE: 


Vtouörra 

75 





Audion Litra 


Legendaarinen kaksi ntaiste- 
lupeli, Archon, on henkilökoh- 
tainen suosikkini. Archoneita 
(l+ll) parempia kaksinpelejä 
ei kerta kaikkiaan ole, ja nyt 
Archon Ultra hyökkää sydä- 
miimme. 

Vanhan upean taistelupe- 
lin muistaa hyvällä. Shakki- 
maisella laudalla käydyt hy- 
vän ja pahan väliset taistelut 
olivat uskomattomia tapahtu- 
mia. Taikuus ja fantasiahirviöt 
kamppailivat taikarinkuloiden 
omistuksesta, päälaudalla 
käytiin henkien taisteluita par- 
haista asemista laudalla ja 
taistelut otus oytusta vastaan 
riehuivat omassa täystoimin- 
nallisessa ruudussaan. Tämä 
kaikki on siirtynyt PC: Ile nyky- 


maailmaan, mutta mikä on 
hinta? 

Kuori on komistunut, mutta 
siinä kaikki. Lumo haihtuu he- 
ti intron jälkeen. Kankeat 
kontrollit sukkaavat, grafiikka 
heittelehtii mukavan ja kar- 
kean välillä. Taisteluosuus on 
muuttunut alkuperäistä hi- 
taammaksi ja mitättömäm- 
mäksi. 

Nykyajan kaksinpeleihin 
verrattuna AU sisältää eri- 
koista ideaa ja potentiaalia, 
mutta se ei nouse listan kär- 
keen. Archon Ultra meni met- 
sään tärkeimmiltä osiltaan, 
mutta saa siitä toki hetkellistä 
huvitusta. 

Jukka O. Kauppinen 
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BARON KNIGHTLORE 

Saarni 

lAC-TjU 

DoomR 


1 8eb75c3d 

2 de5fb8c5 

3 eee7740d 

4 aea7542d 

5 beb75c25 

6 bea7542d 

7 ce5fb0c5 

8 fe6fa8dd 

9 ee7fa0d5 

10 9e074035 

Pfipe Dheam 
(VAiBP 2-CyPQ 

Tässä J aakko Mäntymaan ja 
Anselmi Komulaisen taso- 
koodit: 

taso koodi 

5 plam 


Dtcrrj ääirrnnnaitappa- 
rnepäi, a ilä^ iV^ärni- 


hanataävcBdijaliaaa 
pdi y jcrte9ä\it iäi i ad €i a 


U skomatonta, miten 
jollakin yhtiöllä voi 
nykypäivänä olla 
varaa ja luonnetta 
julkaista niin upea peli kuin 
Doom sharevvarena. Siinä 
ei ole virallisen nryyntipelin 
kaikkia aseita eikä tasoja, 
mutta sellaisenaankin se on 
aivan omaa luokkaansa. Va- 
litettavaa on se, että suu- 
rimmalla osalla Doonrin pe- 
laajista ei ole mahdollisuut- 
ta nauttia siitä tunnelmasta, 
jonka kokee peliä pelates- 
saan verkossa kavereiden 
kanssa. 

J opa S hareware-vers ios- 
sa on sisäänrakennettuna 
tuki neljälle pelaajalle. Tätä 
varten tarvitaan neljä PC :tä, 
neljä verkkokorttia, johto ko- 
neiden välille ja sopivat 
verkkokorttiaj urit. 

Verkkokorttien hinnat liik- 
kuvat 500 - 1 000 markan 
välillä, joten investointi ei 
ole suuri. Ihmetyttää, ettei 
kukaan ole perustanut peli- 
hallia, jossa on neljä PC :tä 
verkossa, ja laskuttanut pe- 
laajilta rahaa tästä ilosta, 


sillä Doom verkkopelinä on 
jotain ennenkokemattoman 
upeaa. Versiossa 1.2 on tu- 
ki kahden koneen väliin ve- 
dettävälle RS-232 -kaapelil- 
le, joten verkkokortteja ei 
tarvita. Pelaajien lukumäärä 
onkin näin rajoitettu kah- 
teen. Mutta on se silti pirun 
hauskaa! 

RashBack 

Korkeammat voimat saneli- 
vat, että tällä kertaa Peli- 
Kopterissa ei sitten olekaan 
jatkoa Flashbackin ratkai- 
suun, vaan vinkkejä Mortal 
Kombat -kolikkopeliin. 
FlashBackin loppusuora 
seuraavassa Peli Kopteris- 
sa. 

Jurassic Rark 
(Arriga) 

Tämä ei ole vitsi, vaan totis- 
ta totta. Petri Peltonen Ir- 
janteelta lähetti J urassic-pe- 
lin tasokoodit. Ja jälleen 
kerran, nollat saattavat olla 
O-kirjainia... 


9 

13 

17 

21 

25 

29 

33 


zam 

poom 

dink 

spoo 

bork 

tarr 

fooz 


Alien Eheed 2 
(Ameja) 

Kari Kinnunen Lahdesta lä- 
hetti pinon vinkkejä tähän 
vallan räväkkään räiskinis- 
peliin. Ensin tasokoodit: 


APU 


TCBdttnri 


^^^edoksi nimimerkille "Phatt": Vasaran saa, kun sa- 

I haat poikki oikeanpuoleisen piraatin puujalan. 

I Puuseppä lähtee korjaamaan jalkaa, ja voit va- 
paasti varastaa vasaran ja kourallisen nauloja. Vuokraa 
Katen laiva (kai olet jo käynyt syl kyki Ipai luissa?). Ensin 
kuitenkin tarkista "Vuosisatamme suurimmat hylyt" - 
kirjasta hullun apinan koordinaatit. Näytä Katelle koor- 
dinaatit, sukella veteen ja nappaa apinanpää. Nykäise 
ankkuriköydestä, jolloin Kate vetää sinut ylös. Apua lä- 
hetti Santeri Saarinen Korppoosta. 

Petri Pietikäinen Vaaraslahdelta puolestaan lähetti 
vastauksen samaan ongelmaan, mutta vaikeimman ta- 
son version. Tarvitset ensin Booty-saaren kaupasta 
sahan ja torven. Osta myös kyltti ja laita papukaijahäk- 
ki koukkuun, joka paljastui kyltin alta. Näin voit ostaa 
peilin. Mene Scabilla nukkuvien merirosvojen luo, ja 
sahaa puujalka poikki. Puuseppä lähtee korjaamaan 
jalkaa, jolloin voit kääntää vasaran ja nauloja. Lainaa 
kirjastosta Book of Hex, G reat S hipvvrecks ja joku kol- 
mas, vapaavalintainen kirja. Mene sitten kuvernööri 
Phatin kartanoon ja vaihda kolmas kirja siihen kirjaan, 
joka lepää Phatin päällä. Kirjasta G reat Shipvvrecks 
saat koordinaatit keulakuvalle. Merellä käynnin jälkeen 
laita Phatilla olevan ilmoituksen päälle kapteeni Katen 
lentolehtinen ja hän joutuu vankilaan. Mene vankilaan, 
ota Katen todistusaineisto ja vapauta Kate. Käytä Sca- 
billa banaania metronomeen ja ota apina. Käytä kirjas- 
tokorttia keltaisen ja sinisen alkoholin ostamiseen. 
Apinalla voit sulkea vesiputouksen. 

Sam and MaxI-ftlheRoad (PO 

Nimimerkki "jojo" on jumissa Trixien asuntovaunun 
edessä ilman sopivaa voinratyökalua. Ovi aukeaa 
sorkkaraudalla, jonka voit hankkia seuraavalla tavalla: 
Samin ja Maxin toimistosta saat rahaa hiirenkolosta. 
Aivan oikeassa reunassa olevasta huoneesta saat 
isohkon lampun. Hurauta autolla johonkin pikaruoka- 
laan, ja osta makeisia. Sitten sirkukseen. Käy sen ver- 
ran mättämässä rottia nuijalla, että saat palkinnoksi 
taskulampun. Liitä isohko lamppu taskulamppuun. Ki- 
paise lemmentunneliin ja heitä taskulamppu päälle. 
Odota kunnes näet sulaketaulun ja käytä Maxia tau- 
luun. Sam "kostuttaa" Maxin ja lyö tämän sulaketau- 
luun saaden aikaan oikosulun ja joutsen pysähtyy. 
Loikkaa mestausnäyttämölle ja mene ovesta sisään. 
Kuuntele myyrän jorinat, anna hänelle makeiset, niin 
saat sorkkaraudan. Heitä vielä kytkimestä virta päälle 
joutseneen ja sitten kipinkapin ulkoilmoihin. Käytä 
sorkkarautaa asuntovaunun oveen (auts!). 


taso 

koodi 

lncV4(PQ 

2 

353828 

Santeri Saarinen Korppoosta ihmettelee, että miten 

3 

108383 

saada kaivoksen auto käyntiin, kun akkua ei ole. 

4 

370101 


5 

982822 

SfcjaceQuest V- The IStea<t MiteCcn 

6 

847464 

(PO 

7 

737373 


8 

928112 

Pertti Pitsinki kavereineen on päässyt planeetalle, jos- 

9 

287354 

sa pitäisi listiä vihulaisandroidi, mutta homma menee 

10 

193831 

jatkuvasti käteen. Divariin peliä ei kannata kiikuttaa, ei- 

11 

090921 

köhän joltakulta löydy tähänkin apua. 

12 

309383 


13 

101221 

ISfed-bdc 3.1 (PQ 

14 

103992 

Harri ihmettelee, jotta miten saa VVizard Moden päälle. 

15 

998112 

No nyt nethakkerit, vastauksia!! 

16 

125332 


17 

091233 
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Sitten huijauskoodeja, jotka 
kirjoitetaan Sannaan kohtaan 
kuin tasokoodit: 

098654 saat 10 elämää 
736353 saat rahaa 50000 
243433 saat lisää lippaita 
378829 saat 50 avainta 
000000 paina pelin aika- 
na N -kirjainta, ja vvarppaat 
seuraavaan tasoon 

Ja lopiJ<si... 

Suuret kiitokset Simo Heis- 
kaselle Helsinkiin. Hulvaton 
Dinosaurus-vitsisi nauratti 
niin, että minulle kävi sa- 
moin kuin vitsisi dinolle, not! 
Petri Pietikäinen, olen pa- 
hoillani, ettei kirjeitäsi ole 
julkaistu, mutta siihen voi ol- 
la monta syytä. J oko olet lä- 
hettänyt vinkkejä, jotka eivät 
mielestäni ole olleet julkai- 
semisen arvoisia, vinkkisi 
ovat olleet vanhoja tai en- 
nen julkaistuja, tai sitten kir- 
jeesi on epähuomiossa jää- 


Döom(FQ 

Ensimmäiset Doom- 
vinkit! Marco Mattila 
Turusta lähetti taxin, 
jossa kerrotaan pe- 
lin tai lennusti lanteen 
editoi nisesta. Ota 
käyttöön jokin hom- 
maan sopiva työkalu (kuten Disk Editor, PC-TooIs etc.) 
ja käytä seuraavaa taulukkoa hyväksesi. 


Paikka (offset) 

Luku 

Tapahtuu 

114 

01 

Computer Map 

122 

01 

Sininen avainkortti 

126 

01 

Keltainen avainkortti 

130 

178,182,186, 

01 

Punainen avainkortti 

190,194,198 

01 

Kaikki aseet käyttöön 

202 

206,210,214, 

218,222,226, 

01 

Moottorisaha nyrkkien tilalle 

230,234 

80 3E 

1000 panosta joka asee 
seen 


Nämä temput toimivat ainakin Doonin Sharevvare- 
versiossa, mutta kai niitä voi käyttää aivan virallisessa 
pelissäkin. Sitten muutama koodi, jotka kuulin tutuilta. 
Näpyttele koodit pelin aikana. 

IDKFA: Saat kaikki aseet ja niihin rutosti ammuksia 
IDDT: Kirjoita kartassa pari kertaa ja "silmäsi aukeavat" 
IDDQD: J umala-moodi, olet haavoittumaton 
IDSPISPOPD: Voit kävellä seinien läpi. Pelistä menee 
kyllä maku, kun käyttää noita... 



4t4t 


nyt avaamatta. 

Yritän kyllä lukea kaikki 
kirjeet, mutta niitä tulee sil- 
loin tällöin niin paljon, ettei 
minulla yksinkertaisesti ole 
siihen aikaa. Annukka Mati- 
laisen dinovitsi: "Astuin tä- 
nään koiran kakkaan - ole 
onnellinen, ettei dinosau- 
ruksia ole enää!" Rehreh... 

Suuret kiitokset Tero 
J auhiaiselle hyvin kirjoite- 
tusta Larry VI: n läpipeluuju- 
tusta. Katsotaan, jos sen 
voisi julkaista vaikka tuon 
Flashbackin perään. Kiitok- 
set myös J ukka Väkeväisel- 
le Lavialle Hunterin ratkai- 
susta. 

Vielä yksi dinovitsi, lähet- 
täjänä Mr. Amiga. Mikä ei 
kuulu joukkoon: Dinosau- 
rus, Nikosaurus, Vinokau- 
lus. Vastaus: Vino kaulus, 
sillä muut ovat eläimiä. 

Aivan uudella innolla 
Alien Breed 2:ta pelaava 
Onnetar huutaa sylki- 


i^J O f fs) J li) .O s) C J J — " k O O l J J C (...jatkoa sivulta 75) 


UU KANG 

High Fireball: F-F-HP 
Low Fireball: F-F-LP 
Flying Kick: F-F-HK 
Bicycle Kick: LK (5s.) 
Fatality/Dragon 
D-F-B-B-HK (Close) 
*Fatality/C artvvheel 
**360 away(Sweep+) 

*B abal ity D-D-F-B-LK 
*Friendship: F-B-B-B-LK 
*Pit Fatality D-B-F-F-LK 

JOHNNY CAGE 

Low Bolt: DB-D-DF-LP 
High Bolt:DF-D-DB-HP 
Shadovv Kick: B-F-LK 
Shadovv Leap: B-D-B-HP 
Ballbreaker: BL+LP 
Fatality/Torso rip 
D-D-F-F-LP (C lose) 

*F atal ity/U pperc ut 
F-F-D-U (Close) 

*Babality B-B-B-HK 
*Friendship: D-D-D-D-HK 
*Pit Fatality D-D-D-HK 

SHANG TSUNG 

One Skull: B-B-HP 
Two Skulls: B-B-F-HP 
Three Skulls: B-B-F-F-HP 

*Fatality/Drain 
BL(U-D-U)-LK (Close) 
*Fatality/Vapor 
HK(3s) (Sweep) 

*B abal ity B-F-D-HK 
*Friendship: BL(B-B-D-B-HK) 
*Pit Fatality - 111 - 


KUNG LAO 

*Ai r Attac k: D +H K ( Ai r) 
HatThrow:B-F-LP 
Teleport: D-U 

Whiriwind Spin:BL (U-U-LK.) 
Fatality/Slice 
BL(F-F-F-LK) (Sweep) 

*F atal ity/ H at Throw 
LP(B-B-F) (J ump+) 

*B abal ity B-B -F-F-HK 
*Friendship: - 111 - 
*Pit Fatality F-F-F-HP 

REPTILE 

*Slide: B +LP +LK+B L 
Invisibility BL(U-U-D)-HP 
Force Ball: B-B-HP+LP 
Acid Spit: F-F-HP 

Fatality/Head Eating 
B-B-D+LP (Jump) 
*Fatality/Torso Rip 
**lnvis - F-F-D-HK (Close) 

*B abal ity D-B-B-LK 
*Friendship: B-B-D-LK 
*Pit Fatality D-F-F-BL 

**Morphings: 

Liu Kang: B-B-F-F-BL 
Kung Lao: B-D-B-HK 
Johnny Cage: B-B-D-LP 
Reptile: BL(U-D-HP) 
Sub-Zero: F-D-F-HP 
Kitana: BL-BL-BL 
Jax: D-F-B-HK 
Mileena: HP(3s.) 

Baraka: D-D-LK 
Scorpion: BL(U-U) 

Raiden: D-B-F-LK 


SUB-ZERO 

Slide: B-LP+BL+LK 
Plce Ball: D-DF-F-LP 
Ground Freeze: D-DB-B-LP 
**PermF: F-F-D-HK(Sweep+) 
*Fatality/Torso Break 
**PermF - F-D-F-F-HP (Close) 
*Fatality/lce Grenade 
LP(B-B-D-F) (J ump+) 

*B abal ity: D-B-B-HK 
*Friendship: B-B-D-HK 
*Pit Fatality: D-F-F-BL 

JAX 

*Back BreakenBL (In air) 
Vowel Grab: F-F-LP.. 

Quad Siam: throw-HP.. 
Energy Wave: DF-D-DB-HK 
Fatality/Head Break 
LP(F-F-F) (Close) 
*Fatality/Arm Rip 
BL-BL-BL-BL-LP (Sweep) 

*B abal ity: BL(D-U-D-U-LK) 
*Friendship: BL(D-D-U-U-LK) 
*Pit Fatality: BL(U-U-D-LK) 

BARAKA 

Double Kick: F+HK-F+HK 
Blade Fury B-B-B-LP 

Blade Swipe: B+HP 
Blue Bolt: D-DB-B-HP 
Fatality/Head Chop 
BL(B-B-B-B-HP) (Close) 
Fatality/lmpale 
B-F-D-F-LP (Close) 

*B abal ity: F-F-F-HK 
*Friendship: BL(U-F-F-HK) 
*Pit Fatality: - 111 - 


KITANA 

Fan Swipe: B+H 
FanThrow: F-F-HP +LP 
Fan Lift: B-B-B-HP 
AirAttack: DF-D-DB-HP 
*Fatality/Kiss 
LK(F-F-D-F) (Close) 
*Fatality/Head Chop 
BL-BL-BL-HK (Close) 
*Babality D-D-D-LK 
*Friendship: B L(D-D-D-U-LK) 
*Pit Fatality: F-D-F-HK 

|V| LEENA 

*Ground roll: B-B-D-HK 
^Teleport Kick:F-F-LK 
Sai Throw: HP(3s.) 

Fatality/Sai 
F-B-F-LP (Close) 
*Fatality/Bone Spit 
BL( F+HK-F+HK) (Close) 

*B abal ity D-D-D-HK 
*Friendship: BL(D-D-D-U-HK) 
*Pit Fatality: F-D-F-LK 

SCORPION 

Spear: B-B -LP 

Teleport Punch: D-DB-B-HP 

(Air) 

Leg Grab: D-DB-B-LK 
AirThrow: BL (In air) 
Fatality/Flame 
BL(U-U-HP) (Sweep+) 
*Fatality/Rip in two 
HP(D-F-F-F) (Close) 
*Babality D-D-B-HK 
*Friendship: B-B-D-HK 
*Pit Fatality: D-F-F-BL 


4t4t 


pisaroiden lentäessä, että 
peli palkinto matkaa Kari 
Kinnuselle Lahteen. Onnek- 
si olkoon, Kari! 

Vinkkejä, kysymyksiä, pa- 
lautetta ja lähes mitä vain 
voi postittaa jo tutuksi tul- 
leeseen osoitteeseen: 
NEkroBrtti 
PeliKopteri 
PL 64 

00381 HELSINKI 
Lama on kukistettu. Toivot- 
tavasti lo ppuv uosi jatkuu 
yhtä hyvin! L2U 



RAIDEN 

Electrocute: HP(4s.) 
Teleport: D-U 
Lightning: D-DF-F-LP 
BodyLaunch: B-B-F 
*Fatal ity/E lectroc ution 
LK(6s.)-close-LK+BLK. 

*F atal ity/U pperc ut 
_???_ 

*B abal ity D-D-U-HK 
*Friendship: D-B-F-HK 
*Pit Fatality BL(U-U-U)-HP 


HUOMAUTUKSIA 

**360 Away - tikulla täysi 
pyöräytys alakautta ympäri. 
**lnvis - Reptilen on 
oltava näkymätfn. 
ks."lnvisibility". 
**Morphings - Shang Tsung 
osaa "morphata" toisiksi 
henkilöiksi näillä 
liikkeillä. Hän muuttuu 
takaisin Shang Tsungiksi 
noin 15 sekunnin kuluttua. 
**PermF eli PermaFreeze - 
vl.4-koneissa tämän 
liikkeen voi tehdä myfs 
taistelun aikana, vaikka 
se on osa Fatalityä. 
Tämä on bugi, ja sitä 
ei pidä käyttää hyväksi. 

koko liike on siis 
PermaFreeze ja perään 
itse Fatality. 
**Teleport Kick - Liike 
on vl.l ja v.l.4-koneissa 
F-B-LK, mutta koska jalka- 
kampi n yritys usein teki 
teleport kickin, liike 
vaihdettiin ja se on 
uusissa versioissa F-F-LK. 


MIKROBITTI 3/94 


81 



Talvella uneksittua 


K evät vihjailee jo ensimmäisin, näkyvin 
merkein tulostaan. Tietokoneiden kes- 
kusyksiköt, näppäimistöt ja monitorit 
kuoriutuvat varovasti talviturkeistaan. Koppu- 
raiset disketit ja hennot cd-levyt lämmittele- 
vät keskipäivän auringon paisteessa ja pie- 
net datapuroset lirisevät iloisesti yhtyen suu- 
remmiksi tietovirroiksi. Jähmettyneet joys- 
tickit alkavat kevyen kevätverryttelyn, ja tal- 
ven tuiskuissa hiljentyneet äänikortit kajautta- 
vat ensimmäisiä lurituksiaan. Peliluolan suun 
peittävä lumikerros tärisee sisältä kuuluvan 
kuorsauksen tahdissa sortuen yhtäkkiä. Luo- 
lan perältä paljastuu talviunestaan heräilevä, 
kankeasti venyttelevä Nordic. Kevät on siis 
kaikesta huolimatta tulossa, olkaa varuillan- 
ne! 

F^renpa roolipelejä... 

Nykyisin tietokoneet kelpaavat avuksi mel- 
kein millä tahansa alalla. Pelien osalta tieto- 
koneiden hyödyntäminen näkyy pääosin tie- 
tokonepeleinä. Suurin osa niistä on nimen- 
omaan tietokonepeleiksi suunniteltuja, mutta 
jotkut on ideoitu tai lainattu suoraan elävästä 
elämästä. Esimerkkeinä mainittakoon vaikka- 
pa sellaiset kuin shakki, othello, Heroquest ja 
Space Hulk, jotka kaikki simuloivat jotakin jo 
olemassa olevaa peliä. Lisäksi on lukuisia 
muita lauta-, kortti- ja strategiapeleihin, 
enemmän tai vähemmän tarkasti, pohjautuvia 
tietokonepelejä. 

Roolipelien osalta pelientekijätja muutoh- 
jelmagurut eivät mainittavammin ole osan- 
neet hyödyntää tietokoneiden tarjoamia mah- 
tavia mahdollisuuksia. Toki on olemassa val- 
tava joukko erilaisia yhden tai useamman 
hahmon selvitettäviä seikkailupelejä, joita sit- 
keästi roolipeleiksi kutsutaan. Todellisten 
roolipelien kanssa niillä ei ole paljoakaan yh- 
teistä. Mieleen tulee lähinnä samat aiheet, 
samojen termien käyttö ja mahdollisesti pe- 
lien nimet (AD&D, Dragonlance ym). Oikean 
roolipelin tekeminen tietokoneelle vaatisi 
muun kehittyneen tekniikan lisäksi melkoisen 
keinoälyn peliä johtamaan. Uskon, että jos- 
kus siihen voidaan päästäkin, mutta ei vielä 
vuosikausiin. 

Tietokonetta voisi kuitenkin hyödyntää 
roolipeleissä jo nykyistä paljon paremmin. 
Siihen ei tarvittaisi mitään sellaista tekniikkaa 
tai tietoa, mitä ei jo yleisesti olisi tarjolla. Täl- 
lä hetkellä noiden mainittujen "roolipelien" li- 
säksi ainoat roolipeleihin liittyvät ohjelmat lie- 
nevät heppoisia pelinjohtajan apuohjelmia ja 
hahmonluontigeneraattoreita, joilla ei käy- 
tännössä liene kovinkaan suurta merkitystä. 
Yksi käyttökelpoinen ja taatusti rrielenkiin- 


NORDIC THE INCURABLE 


toinen tapa olisi tehdä levykkeelle tai cd-le- 
vylle seikkailupaketti, tai kokonainen kam- 
panjamaailma pelinjohtajan käytettäväksi. 
Ohjelma sisältäisi tiedot lukuisista maail- 
maan kuuluvista paikoista, olennoista ja esi- 
neistä historioineen ja ominaisuuksineen, se- 
kä tietysti alueelliset tiedot maastosta, ilmas- 
tosta ja niin edelleen. Paketissa olisi kymme- 
niä tai satoja yksittäisiä kohtaamisia, ongel- 
mia ja vaaroja, ei vain yksi muottiinvalettu 
seikkailu. 

Pelinjohtaja voisi muuttaa ja yhdistellä näi- 
tä skenaarioita mielensä mukaan muodosta- 
en niistä seikkailun perusjuonen. Pelitilan- 
teessa hän hakisi kätevillä valikoilla tarvitta- 
van tiedon aina sen mukaan mitä pelaajat te- 
kevät. Seikkailu eroaisi tietokonerooli pelistä 
nimenomaan siinä, että pelaajat voisivat ko- 
ettaa tehdä aivan mitä tahansa (aivan kuin oi- 
keassa elämässä ja oikeassa roolipelissäkin), 
ja pelinjohtaja voisi aina vastata siihen kek- 
seliäisyytensä mukaan. Peli ei olisi koneen 
johtamaa, mutta tarvittaessa koneelta löytyisi 
apua vaikkapa sopivien tietojen tai kuvien 
muodossa. 

K^aaja äärtä 

Käytännössä homma toimisi niin, että pe- 
linjohtajan edessä olisi kone ja monitori, ja 
pelaajien edessä toinen monitori. Tälle pe- 
laajien näytölle pelinjohtaja pystyisi tarvitta- 
essa heittämään kuvia ja karttoja, joita pelis- 
sä esiintyy. J okainen roolipelaaja tietää, kuin- 
ka jo yksinkertaisten kuvien käyttö (kirjan si- 
vulta tai pelinjohtajan arkistoista) tekee pelin 
aidommaksi ja elävämmäksi. 

Kuinka paljon se kohottais ikään pelin tun- 
nelmaa, jos pelinjohtaja voisi aina uuteen 
kaupunkiin, puotiin tai luolaan saavuttaessa 
näpäyttää esiin värikkään kuvan siitä? Seka- 
tavarakauppaan mentäessä pelinjohtajan ei 
tarvitsisi miettiä pitkää listaa kaikesta mitä 
puodissa on tarjolla. Pelaajilla olisi kuva 
edessään ja siitä näkyisi kaikki se mitä kau- 
pan hyllyiltä löytyy. Metsäpolkua kuljettaessa 
pelinjohtaja näyttäisi välillä maisemanäkyrriä 
pelaajille, jotta nämä näkisivät millaisessa 
maastossa mennään. Samalla joukon tarkka- 
näköisin pelaaja voisi huomata, että pensaan 
takana vilahti jokin; oliko se vain metsäneläin 
vai ehkä väijytys? Taistelutilanteet selvenisi- 
vät ja eläytyisivät huomattavasti, kun ne voi- 
taisiin näyttää jokaiselle pelaajalle tämän 
omasta näkökulmasta katsottuna. Missä vi- 
holliset ovat, montako* qjistä on näkyvissä. 


voisiko jonkun yllättää tai pudottaa nuolella? 

Entäpä äänitehosteet? Jokainen pelissä 
nauhuria käyttänyt tietää, kuinka jännältä oi- 
keanlainen musiikki tai muut äänitehosteet 
tuntuvat pelatessa. Varsinkin kauhuai heisissä 
peleissä ne ovat ehdoton tunnelman luoja. 
Koneelta pelinjohtaja voisi helposti valita so- 
pivan taustamusiikin kaupungin torille, pi- 
meisiin luolastoihin tai taistelutilanteisiin. 

Jos hiukan pitemmälle mennään, voisi olla 
mahdollista, että pelinjohtaja seikkailua suun- 
nitellessaan laittaisi joillekin npc-hahmoilletai 
hirviöille "sanat suuhun", jolloin pelaajat tör- 
mätessään kyseiseen olentoon paitsi näkisi- 
vät sen näytöllään, rn/ös kuulisivat sen puhu- 
van. Tämä tapahtuisi vain suhteellisen merki- 
tyksettömällä tasolla tai viestiä kerrottaessa, 
koska pelinjohtajahan ei voi tarinaa väsätes- 
sään tietää, mitä pelaajat joltakin tietyltä otuk- 
selta kysyvät. 

Peli olisi siis edelleen perinteistä roolipe- 
laamista hahmolomakkeineen ja nopanheit- 
toineen, mutta tietokone helpottaisi pelinjoh- 
tajan suunnittelu-urakkaa ja tekisi seikkailusta 
tapahtumineen elävämmän ja kiinnostavam- 
man. Kuten jo unistanikin huomaa, pienikin 
kohmeisen mielikuvituksen käyttö heittää 
esiin kymmeniä uusia mahdollisuuksia, joita 
tämän tapaisessa seikkailussa voisi olla. Pa- 
rasta tässä kaikessa on se, että suurin osa 
näistä mahdollisuuksista on helposti toteu- 
tettavissa samoja rutiineja käyttäen, joilla ny- 
kyiset tietokonepelit ja -ohjelmat suunnitel- 
laan. 

Suurin syy siihen, miksei roolipeleille jul- 
kaista tällaisia tietokoneavusteisia seikkailuja, 
lienee se, ettei yksikään ohjelmatalo tai ohjel- 
moija ole vielä keksinyt asiaa. Tietokonepe- 
lien tekijöissä lienee kuitenkin niin kovin vä- 
hän varsinaisia roolipelaajia. M arkki noitahan 
tällaiselle systeemille luulisi löytyvän, eikä mi- 
kään estäisi suunnittelemasta vaikka koko- 
naan uutta roolipeliä, joka jo alun alkaen pe- 
rustuisi tietokoneen käyttämiseen pelin oleel- 
lisena osana. Itse pelipaketti sisältäisi sään- 
tökirjan, tarvittavat nopat ja lomakkeet. Muka- 
na seuraisi levyllä seikkailudataa ja ohjeet 
sen hyödyntämiseksi. Lisää seikkailupakette- 
ja levyjen muodossa voisit ostaa lähimmästä 
rooli peli kaupasta. 

Pelin hinnan ei tarvitsisi olla yhtään ny- 
kyisiä korkeampi, koska mitään ihmeellisen 
kallista ei sen tuottaminenkaan olisi. Täysin 
mahdollinen ja hemmetin mielenkiintoiselta 
kuulostava visio, mutta toteutuneeko se kos- 
kaan? Jos toteutuisikin, niin toivottavasti tyy- 
likkäästi, ei mitään alaa halventavia räpellyk- 
siä, kiitos! ■ 
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1) Vuosi 1972 toi mukanaan yk- 
si n kertai sen pöytäten n i s-vi deo- 
pelin nimeltä Pong. Pelin kehit- 
ti insinööri Noland Buschnel. 
Mikä oli miehen yrityksen ni- 
mi? 

A) Atari. 

B) Sega. 

C) Commodore. 

2) Vuonna 1974 maailma näki 
mullistavan tietokoneen. Tä- 
män MITS-yhtiön valmistaman 
tietokoneen saattoi tilata myös 
rakennussarjana 397 dollarin 
hintaan. Kuorissa oli Intelin 
8080-prosessori, eikä koneessa 
ollut näppäimistöä tai monito- 
ria. Sen sijaan siitä löytyi 25 
kytkintä ja sarja lamppuja. 
Muistia oli tarjolla kokonaista 
256 bittiä, ja käyttäjä saattoi 
ohjelmoida laitetta binääri- 
muodossa. Tietokoneen nimi 
oli: 

A) Spectravideo 7700. 

B) Amstrad 9900. 

C) Altair 8800. 

3) Commodore esitteli 15. huh- 
ti kuuta 1977, West Coast Com- 


puter F ai r -messui 1 1 a. San F ran- 
siscossa Chuck Peddlen kehit- 
tämän tietokoneen, joka perus- 
tui MOS Technologyn 6502- 
suorittimeen. Laitteen näppäi- 
mistö, kasetti sema ja näyttö 
olivat yksissä kuorissa. Lait- 
teen nimi oli: 

A) Commodore PET. 

B) Commodore SET. 

C) Commodore F ET. 


4) Ensimmäinen kannettava 
tietokone tuli USA:n markki- 
noille vuonna 1981. Kannetta- 
vuus oli nimellistä, pikemmin- 
kin tietokone oli "raahattava". 
Laitteen paino oli 11 kilogram- 
maa, ja kokoa oli kuin perintei- 
sellä ompelukoneella. Näyttö 
oli viisi tuumainen ja levy- 
asemia oli kaksi. Kuka toi uu- 
tuuden markkinoille? 


A) CliveSindair. 

B) Adam Osborne. 

C) StB/en J obs. 

5) Pac-Man peli ilmestyi Ameri- 
kan peli hai lei hi n vuonna 1983 
ja se oli videopelien aikakau- 
den ensimmäinen sokkelopeli. 
Mutta muistatko mitkä kaksi 
yhtiötä, jenkki ja japanilainen, 
tuottivat Pac-Man-pelin? 

A) J alecoja Electronic Arts. 

B) Taito ja Microsoft. 

C) Namco ja Mi dway. 

6) Tammikuussa 1984 esiteltiin 
ensi mmäi nen menestyksekäs 
32-bittinen tietokone, Sinclair 
QL. Mallissa oli levyaseman si- 
j asta kasetti mu i st i n i mel tä : 

A) Microdrive. 

B) Minidrive. 

C) Mididrive. 

7 ) Vuonna 1984 esiteltiin myös 
tietokone, jonka käyttäjäliityn- 
tä oli erityisen helppokäyttöi- 
nen. Toimintoja kuvasivat iko- 
nit, ja hiiri korvasi näppäimis- 
tön valikkoja käytettäessä. Ko- 
neen nimi oli: 

A) Atari 520 ST. 

B) Commodore Amiga. 

C) Apple Macintosh. 

8) Mikrojen "lerppu "-levykkei- 
den keksijä myi patentin edel- 
leen IBM:lle. Keksinnön synty- 
mävuosi ja keksijän nimi on: 

A) 1950 , Yoshi ro Nakamatsu 
Tokion Keisarillisesta Yliopis- 
tosta. 

B) 1955 , Doug Engäbart 
Standford Research I nsti tutes- 
ta. 

C) 1960, Ken Thompson Ber- 
keleyn Yliopistosta. 

Palkintoina jaamme oikein tai 
lähimmäksi vastanneiden kes- 
ken viisi kappaletta Helsinki 
Median Kaiken Maailman Kek- 
sinnöt 1994 -kirjaa. Teoksessa 
kerrotaan erilaisista, mielen- 
kiintoisista keksinnöistä kautta 
ihmiskunnan historian. 

Lähetä vastauskorttisi maalis- 
kuun 22. päivään mennessä 
osoitteella: 

Mikrobitti 
Wanhat Wehkeet 
PL 64 

00381 Helsinki 
Mainitse myös kortissasi vas- 
tauksiesi ja osoitetietojesi li- 
säksi oletko tilaaja, irtonume- 
ro-ostaja vai satunnainen sei ai - 
lija. Vastanneiden osoitetietoja 
voidaan käyttää MB-tuotteiden 
suoramarkki noi nti i n. 
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K&jöttinan 



Il nanl^cterte niiwöä^zkiinecin 
lärirräi^Kiaine MLijtörihrte 
ntirtcHas^^ösBn^nDÖIigjL^ 



3irtsenjucUlarö^töttiQDtt f^^tEöö 

l<äyttö^t|räriätoffiätär^tar>vel<D«^öiJLJ 
ojiHc^än l^ttöajucLMexjöcfeHn 
sanrmt^alizR^rrtäätsBni^Häjäni^ 
t^^njakjuen^iiJäÖrriää OhsBEli, 
jcsaksör^5örr^3öen\ö estäjä 

MaatincxVönnrtrol ijantär^ön 


hörVirfc^ jctensanxdi rfemcrB^ä 
kä nritt5eöTb*iätä Luanrate 
N^htadrfciaa nartiäniä 
l^csqtiJcööcj^SyiTrVtarn^aaTQ de 
l<3Jrk«SHnncrteB - &l<eöÖ!Qnrn®riitä 
LiJ^kjLinlMI<tT±itis5ä Köranma 
iLMjöll^ nrtähex/ö^ött^ncfeQfilaglla 
kbjcittirrrtl^ janRdtäcntLJt^ 
hcEuoll^ssn 


NJfitäVI/cätv® 

l^jHckj Iulti 

Wi ndows-ympäristössä 
työskentely on sujuvaa, kun itse 
Windows on asennettu 
mi el ekkäästi toi mi vaksi 
kokonaisuudeksi. Seuraavassa 
numerossa annamme 
yksi tyi skohtai set ohj eet, j oi ta 
noudattaen j okai nen mi kroi I i j a 
saa vi ritettyä Wi ndowsi nsa 


Uusia 

apuohjelmia 

uusille 

Amigoille 

Värej ä j a tarkkuutta pi i saa 
Amigoissa, jotka käyttävät 
AGA-piirejä. Nyt 
markki noi 1 1 a on j o koko 
tukku ilmaisohjelmia, joilla 
AGA:n ominaisuuksia 
pääsee hyödyntämään. 
Näitä käyttämällä pääsee 
itse toteamaan Amigoiden 
tekni i kassa tapahtuneen 
kehityksen suomat 
mahdollisuudet. 
Esittelemme siis joukon 
mielenkiintoisimpia ja 
hyödyl I i si mpi ä työkal uj a, 
joita ilman voi elää vain 
väri ttömämmässä 
maailmassa. 


parhaaseen A-ryhmään. 
Lähdemme I i i kkeel I e ai van 
perustei sta j a käytämme 
runsaasti esimerkkejä, jotka voi 
niin halutessaan kopioida 
sellaisenaan omaan mikroonsa. 
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IMI Viritä Windows käyttökuntoon 


1 1 K R O N KÄYTTÄJÄN ERIKOISLEHTI »HUHTIKUU 4/94 HINTA 24 MK 


Laser, matriisi, 
vai mustesuihku 


MAAILMAN- 

UUTUUDET 


• Logitech SoundMan Wave 

• Sound Blaster AWE32 


CD-ROM 

Ufo Mozart Stravinsky 


Kuumimmat CD- pelit 








AM IGÄAN 








Kirjoittimesta riippuu, miltä tietokoneella tekemasi tekstit ja kuvat muille ihmisille näyttävät. Huono kir- 
joitin latistaa hyvänkin hakemuksen esitelmäkalvosta puhumattakaan. Kirjoittimen valintaan kannattaa 


siis paneutua huolella, sivu 26. 

UUTISET 

15 Jenkkilä 

Miksi Intel DX4? 

17 Uutiset 

Bill Gates kävi Suomessa. 

23 CD-Facta 

WSOY:n uusi tietosanakirja 
CD-ROMilla. 

34 Jez San 

Ohjelmoijan näkemys pelikoneiden 
sodasta. 


TESTIT 

36 Rakennusohje: 3D-lasit 

Näillä pääset matkalle kolmiulottei- 
seen maailmaan. 

39 Sound Blaster Awe32 

Sound Blasterin ensimmäinen Wa- 
vetable-äänikortti. 

40 Logitech SoundMan Wave 

Uuden sukupolven äänikortti. 

41 Mozart ja Stravinski 

Klassista multimediaa. 


42 Videospigot 

Kiintolevy täyteen videokuvaa. 

42 Cyberman 

Hiirien Rolls Royce. 

43 UFOt tulevat CD-ROMilla 

Tuhti tietokanta lentävistä 
lautasista. 

44 VVINProbe 

Windowsin diagnostiikkaohjelma. 

44 Borland C++ 4.0 

Kaikki mitä tarvitset Windows-oh- 
jelmointiin. 

45 Flight Sim Toolkit 

Paperilennokit ovat historiaa, Do- 
markin ohjelmalla suunnitelet itse 
lentokoneesi ja sen alla vilisevät 
maisemat. 

PERUSTEET 

13 Bittivisailu 

Testaa mikroilutietosi. 

14 PC-vinkit 

Rekisteröinti kannattaa. 

26 Minkä kirjoittimen valitsisin? 

Perustiedot tulostimen ostajalle. 

38 Windows-vinkit 

Roskakori Windowsiin. 

48 Viritä Windows toiminaan 
kunnolla 

Perusohjeet Windows-käyttäjälle. 

52 Bitit Linjoilla 

Digitaalitekniikka uudistaa puheli- 
men läpikotaisin ja tekee siitä todel- 
lisen yleiskoneen. 

VAKIOT 

9 Posti 
86 Bittipörssi 
92 Mikrokivikausi 

94 Kilpailu 

95 Tulossa 
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Ei ole palavasilmäisen Cyberjobenkaan elämä 
helppoa, todistaa Lavvnmovverman CD-peli. 
Arvostelu sivulla 76. 


PELIT 


71 Peliuutiset 

Mitä uutta pelirintamalla. 

72 Ennakkoarvostelut 

J oukko huippupelejä ennakkoar- 
vostelussa. 

74 Go - Helppo oppia, vaikea 
hallita 

Go-pelin oppiminen on helppoa ih- 
miselle, mutta hankalaa tietoko- 
neelle. 

76 Peliarvostelut 

Conspiracy • Critical Path • Dae- 
monsgate# Inca II • Lavvnmovver- 
man • Microcosm • Quest for Glory 
IV • Starlords «The C.H. A.O.S. • 
Continuum • Unneccessary Rough- 
ness • VVizard. 

82 Pelikopteri 

Vinkkejä ja ohjeita pelihi moisille. 


AMIGA 


55 Uutiset 

Internet avautuu Amigisteille. 

57 Haastattelussa Dave Haynie 

T enttaamme Commodoren johtavaa 
teknikkoa. 

59 Amiga PD 

Amigoiden uusia ominaisuuksia 
hyödyntäviä apuohjelmia. 

62 Posti 

Lisää ääntä ohjelmallisesti. 

63 Retina-näytönohjainkortti 

Enemmän värejä suuremmalla tark- 
kuudella. 

64 Clarissa 

Animaatioiden tekijän työkalu. 

64 Adorage 

Videotehosteohjelma 

65 Vinkit 

Niksejä AmigaBasicilla. 



Esittelemme Amigan uusia apuohjelmia, sivu 59. 


84 Peliluola 

Nordic muistelee. 

85 Konsolipeliarvostelut 

Equinox, Formula I, NBA JAM 


66 Amiga CD32-peliarvostelut 

Seek&Destroy • D-Generation • Lo- 
tus T rilogy • T rivial Pursuit • Pin- 
ball Fantasies • Dennis. 

67 Peliarvostelut 



Bubba n Stix • Liberation/Captive 2 
• Puggsy • Settlers. 


Psygnosiksen VVizardissa on syytä 
opetella loitsimaan, tai edessä on 
hiippakunnan vaihto. 



" Mikro 


Mediakone 

M ikroilun myötä miljonääriksi 
matkannut Bill Gates käväisi 
maaliskuussa Suomessa kuin 
matkasaarnaaja ikään. Muu- 
taman tunnin visiitti sai tie- 
dotusvälineet lääpälleen. Yhdysvaltain 
rikkaimman miehen sanomisia on syy- 
tä seurata korva tarkkana, kun kysees- 
sä ovat hänen oman alansa visiot. 

Mikroharrastajille Gates toisti van- 
hoja näkemyksiä mikron, puhelimen, 
television, videon, hifin ja tietoverkko- 
jen sulautumisesta mediakoneeksi, jo- 
ka täyttää ihmisen päivittäiset tarpeet 
olipa kyseessä sitten tiedon etsintä, 
viihtyminen, shoppailu tai keskustelu- 
kumppanien löytäminen. Visiot jäivät 
kauas nykyhetken rohkeimmista ko- 
keiluista esimerkiksi virtuaalitodel- 
lisuusrintamalla. 

Sanomalehtiä ja televisiota seuraa- 
ville Gatesin sanoma saattoi olla sitä- 
kin painavampaa tekstiä. Asettihan 
hän arvovaltansa peliin maalaillessaan 
tietoyhteiskunnan lähitulevaisuutta. 
Vaatimattomalla ja kiihkottomalla 
esiintymisellään hän vakuutti useat ih- 
miset siitä, että kyseessä ei ole pelkkä 
markkinapelleily vaan vakavasti otet- 
tava linjaus tulevaisuuteen. Voiko maa- 
ilman menestynein mies olla vääräs- 
sä!? 

Mediakoneiden myötä mikroilun kä- 
site hämärtyy ja aloite siirtynee perin- 
teisiltä valmistajilta suurille mediayh- 
tiöille, joilla on varaa satsata kilpaan. 
Mediakoneen käyttäjän ei välttämättä 
tarvitse piitata sen sisältämästä mik- 
rosta sen enempää kuin autoilijan tar- 
vitsee ymmärtää erilaisia ajotietoko- 
neita kulkimessaan. 

Kehityksen kärjessä kulkee kuiten- 
kin se harrastajien joukko, jota Mikro- 
Bitinkin lukijat edustavat. He saavat 
ensimmäisinä tietoonsa kehityksen 
suuntaviivat ja kokeilevat uutta tekno- 
logiaa. Mikrohan on nykynäkemyksen 
mukaan päivitettävä tehokkaampaan 
vuosittain, jollei joku pistä jarruja 
päälle. Näin tapahtunee siinä vaihees- 
sa, kun uudet systeemit osoittautuvat 
liian epävarmoiksi bisneksen pyörittä- 
miseen. Tämä tilanne ei ole välttämät- 
tä kovin kaukana. Korttitalo, jota PC- 
mikroksi kutsutaan, ei lepää kovin tu- 
kevalla perustalla. Se on kuin vanha 
auto, joka on viritetty lentokuntoon 
nerokkailla lisälaitteilla. Epäilyt sen 
lentoturvallisuudesta kaiken virittelyn 
jälkeen ovat aiheellisia. 

Markku Alanen 
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Mashiri antaa palutetta 

Olin hämmästynyt kun postiluu- 
kusta tipahti hieman ehostettu 
tammikuun Mikrobitti. Kansi ja 
logo olivat asiallisia, mutta jäänne 
vanhasta logosta hieman oudok- 
sutti. Sisältö oli kutakuinkin sa- 
ma. Uutisia löytyi runsaasti ja 
postipalstan pistäminen lehden 
alkun oli erittäin "rohkea" valinta. 
Tällä tavoin posti oikein pistää 
silmään ja se on luettava. Ohjel- 
matestit ja peliarvostelut olivat 
hyviä. J utuista minua miellyttivät 
Internetin salat', 'Bitit linjoilla' ja 
'Mikroa rakentamaan'. 

Games News -palstan peruun- 
tuminen ilahdutti, sillä mielestäni 
palsta on ollut lyhyt, sekava ja ku- 
va on aina ollut täysin asiaankuu- 
lumaton. Koettakaahan parantaa 
palstaa edes vähäsen!! 

Amiga-osuus oli vähän sekavan 
tuntuinen. Minusta ei ole syytä 
erilliseen Amiga-osuuteen , jollei 
ulkonäkö ensimmäisestä yrityk- 
sestä kohene. Tuen "konsolit vä- 
hemmälle" ajattelua. Konsolien 
valmistajat julkaisevat ja tukevat 
lehtiä paljon innokkaammin kuin 
PC/Amiga -softatalot. Mikrobitti 
voisi huolehtia "aikuisemman vä- 
en” tarpeista. 

Haluan kiittää Simo Neuvosta 
asiallisesta palautteesta ja puolus- 
tella näkökantaani. Taisin unoh- 
taa mainita yhden syyn PC:n va- 
lintaan - hinnan. PC:n kohdalla 
on tapahtunut spontaani hintake- 
hitys, kun taas Macintosh yrittää 
väkisin laskea hintoja. Tämä on 
vain kilpailun aiheuttamaa paniik- 
kia. Terve kilpailu edistää myös 
monipuolisuutta. Mac ei mielestä- 
ni muodosta uhkaa, vaan joillekin 
henkilöille hyvän, järkevän vaih- 
toehdon. ToolBox Rules! -nimi- 


Mikrobitin Postiin voit lähettää mo- 
jovat mielipiteesi tai visaiset kysy- 
myksesi. Kirjoita sanottavasi sel- 
västi, mieluiten koneella A4-kokoi- 
selle paperille. Kirjoita lyhyesti, jot- 
ta mahdollisimman moni saisi kir- 
jeensä julki. Pidätämme oikeuden 
lyhentää pitkiä vuodatuksia. Muista 
liittää kirjeeseen myös nimesija 
osoitteesi. Voit toki kirjoittaa nimi- 
merkilläkin, silloin nimesi jää vain 
toimituksen tietoon. Kysyessäsi jo- 
tain, muista kertoa mahdollisim- 
man tarkkaan koneesi merkki ja 
malli. Postita kirjeesi osoitteeseen: 
M ikro bitti, 

Kysymys/Mielipide, PL 
64, 00381 HELSINKI. 


merkille voin sanoa, että retori- 
nen kysymykseni oli viittaus jo ta- 
pahtuneeseen kehitystyöhön. Po- 
werPC on horjuvan titaanin - 
I B M :n - viimeinen mahdollisuus, 
joka vie joko tuhoon tai uuteen 
valoisampaan tulevaisuuteen. Sitä 
paitsi arvailusi PowerPC:n suori- 
tuskyvystäpä varsinkin sen ohjel- 
mistoyhteensopivuudesta ovat 
kyllä aivan liian aikaisia... 

Helmikuun Mikrobitissä nimi- 
merkki "Instant Replay" aloitti 
erittäin nasevasti. Kirje oli nega- 
tiivisesta sävystään huolimatta 
positiivinen yllätys, sillä hän ym- 
märsi perimmäisen tarkoitukseni. 
Kirjoitin kannanottoni lyhyeksi ja 
helposti ymmärrettäväksi herät- 
tääkseni keskustelua. "Instant 
Replayn" tulee kuitenkin ymmär- 
tää seuraavat asiat;l) Henkilö- 
kohtaiset mieltymykset menevät 
ristiin, ja on syytä olla huolel Ui- 
nen sanavalinnassaan. 2) Kun esi- 
tetään toiseen henkilöön kohdis- 
tuvia syytöksiä tai lausuntoja on 
hyvän tavan mukaista kirjoittaa 
omalla nimellään. (En kuitenkaan 
tästä pahastunut). Kiitän sinua 
palautteestasi, ja toivon että jat- 
kat keskustelua kuumista pu- 
heenaiheista. On varmasti kaik- 
kien kannalta tarkoituksenmu- 
kaista perustella oma näkökan- 
tansa riittävästi, vaikkakin lyhyes- 
ti. Myönnän että aiempi kannan- 
ottoni oli "aggressiivinen", eikä 
tarpeeksi perusteltu. Pyrin tule- 
vaisuudessa objektiivisempaan 
asenteeseen. Olit oikeassa sano- 
essasi, että kirjeeni julkaistiin 
myös Pelit-lehdessä. Mielestäni 
oli perusteltua lähettää mielipide- 
postia molempien lehtien toimi- 
tuksiin mahdollisimman laajan 
palautteen saamiseksi. 

J ames Mashiri 

Kuten huomasit James, napsautim- 
me saksilla pitkän kirjeesi kahtia. 
Osa kaksi, joka käsittelee eri asioi- 
ta, julkaistaan seuraavassa Mikrobi- 
tissä. 

Halvallakin selviää 

Nykyään väitellään Windowsin ja 
DOSin paremmuudesta ja siitä, 
mikä x86-kone pitäisi ostaa “pysy- 
äkseen kehityksen mukana". Väi- 
tellään myös onko jokin konemal- 
li, kuten 286 jo kuollut. 

Miksi pitäisi käyttää kaupallisia 
ohjelmia kun PD-puoleltakin löy- 
tyy erinomaisia ohjelmia. Niitä ei 
ole myöskään pakko päivittää, sil- 
lä vanha versio riittää pitkälle ja 


nopeus kompensoi turhat ominai- 
suudet, joita ei kuitenkaan kos- 
kaan käyttäisi. 

Miksi aina Microsoft? Windows 
yms. ohjelmat ovat vitsejä. Kes- 
keneräisiä ja valtavat resurssit 
edellyttäviä ohjelmia lasketaan 
markkinoille. Ihmiset ostavat nii- 
tä sokeasti uskoen PC:n kaupalli- 
sen ohjelmakulttuurin olevan se 
ainoa ja oikea. Kehityksessä pysy- 
minen on vain tekosyy, jos yhdis- 
telmä vanhat ohjelmat + vanha 
kone on lähes yhtä tehokas kuin 
uusi ohjelma + uusi kone. Onko 
tässä mitään mieltä? 

Kysyn vaan 

Ohoi, ohjelmointia! 

Bitissä on jo pitkään peräänkuu- 
lutettu ohjelmointia. Mielestäni 
olisi mielekästä julkaista artikke- 
lisarja Amiga 1200:n uusista omi- 
naisuuksista. Muutoksenhan ovat 
läpikäyneet niin Blitter, Copper 
kuin Bitplanetkin, ja niiden muka- 
na Custom-alue on saanut uusia 
rekistereitä käyttöönsä. 32-bitti- 
nen arkkitehtuuri on varmasti 
muuttanut osaltaan myös proses- 
sorin käskykantaa. Lähestykää 
asiaa ohjelmoijan näkökulmasta, 
älkääkä yleismiesjantusten, kuten 
useimmiten on tapana ollut. Ras- 
kasta tekstiä siis. 

Uskon, että tämänmoisella ar- 
tikkelilla on sosiaalinen tilaus, mi- 
käli halutaan Suomeen muitakin 
pelitaloja kuin Terramarque ja 
Bloodhouse. Tietoa on vaikea kai- 
vaa muualta, sillä Commodore on 
ilmoittanut, että se ei aio tuoda 
markkinoille AA-sarjalle sovitet- 
tua Reference Manualia. 

Kuolema kirjastoille! 

Siunaus logolle 

Uusi logo on tyylikäs, se ei ole 
vanhahtava, päinvastoin. Logo 
edustaa yksinkertaista, puhdas- 
linjaista tyyliä, eikä se ole aina- 
kaan edeltäjäänsä huonompi. 
Lehden sisältö on nykyisin todella 
asiallinen, ja lehti on paremmin 
järjestelty kuin koskaan ennen. 
Jatkakaa samaa linjaa. Julisteita 
ei kannata laittaa, sillä mitä niillä 
tekee? 

Modeemiasiaa oli helmikuun 
numerossa todella mukavasti. Pi- 
täkää joka lehdessä jonkinlainen 
modeemipalsta ja julkaiskaa 
säännöllisin väliajoin tietoa alot- 
taneista/lopettaneista, ja miksei 
vanhoistakin bokseista. Silloin 
voitte olla varmoja, etten lopeta 
tilaustani edes vararikon alaisena. 


Voiko Mikrobittiin lähettää 
postia ASCII-muodossa levyk- 
keellä - tietenkin ilman palautus- 
vaatimusta? 

Ohjelmointiasiaa lisää, etenkin 
Pascalia ja Basicia. Mikrobitin tu- 
lisi esitellä lukijoilleen entistä 
enemmän tietokoneen sisältöä ja 
toimintaa. Postipalstalla esiintyy 
liiaksi asti kirjeitä, joissa tivataan 
aivan yksinkertaisiakin asioita. 

Stranger 

Otamme mielipidepostin mieluiten 
perinteiseen tapaan kirjeinä. Sen 
verran vanhanaikaisia ja viruskam- 
moisia olemme. Jos käsialanne on 
vaikeasti tulkittavaa, käyttäkää kai- 
kin mokomin kirjoitinta tai kirjoitus- 
konetta. 

Pelien tuet esiin 

Aika monella on jo paremman 
luokan äänikortti, joten arvoste- 
luissa voisi kertoa, tukeeko kysei- 
nen peli esimerkiksi Waveblaste- 
ria tai Rolandia MIDI -äänissä. Tä- 
mä auttaisi pelin valinnassa, niitä 
kun ei ilman lottovoittoa osteta 
monta kerralla. Harmittaahan se, 
kun iskee uuden pelin koneeseen, 
eikä se sitten tuekaan kovalla ra- 
halla ostettua äänikorttia, vaan 
joutuu kuuntelemaan aneemisia 
FM-ääniä. 

Helmikuun numeron Doom-ar- 
vostelussa olisi pitänyt mainita, et- 
tä tämä erittäin hyvä peli tukee 
Waveblasteria, Rolandin Sound 
Canvasia sekä monia muita hyviä 
äänikortteja. Äänille oli annettu 
vain 81 pistettä, mutta pelin digi- 
toidut äänet ansaitsevat enemmän. 

Lehtenne on näköjään aloitta- 
nut erillisen Amiga-osaston, kuu- 
luisikohan tehdä sellainen myös 
PC :l le. Uusi logo on mielestäni hy- 
vä selkeytensä vuoksi, ihmettelen 
siihen kohdistuneita haukkuja. 

A.K. 

Hyvä uudistukset 

Mikrobitin taso on parantunut 
paljon viime aikoina. Oli hyvä 
idea vaihtaa logoa, vanhaan ehti 
jo kyllästyä. Asioiden jaksotuskin 
oli hyvä: amigistei I le ja muille ju- 
tuille omat alueensa. 

Maininnan arvoinen on lehden 
pääjuttu, joka näkyy heti kannes- 
ta, kuten "Rakenna oma PC" tai 
"Modeemin käyttö". Koneiden, 
oheislaitteiden ja ohjelmien ar- 
vostelut ovat erittäin hyvä asia ja 
toivonkin niitä lisää tulevaisuu- 
dessa. 
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Hyvä asia voisi olla mainosten- 
kin jakaminen eri osaan, tai aina- 
kin sivut sisällysluettelossa. Mik- 
robitti on menossa parempaan 
päin. 

Thank you very much 

Käyttäjäystävällisempi 

On mukavaa havaita, että Mikro- 
bitti on muuttunut käyttäjäystä- 
vällisemmäksi. Helmikuun nume- 
ron modeemiasiat olivat monelle 
lukijalle kullan arvoisia. Tammi- 
kuun Internet-juttu oli hyvä, mut- 
ta se jäi yleiseksi jaaritteluksi, 
josta ei juuri kostunut. Archie, E- 
mail ja Gopher mainittiin, mutta 
niiden todellisesta käytöstä ei ol- 
lut halaistua sanaa. 

Toivoisin, että Mikrobittiin 
mahdutettaisiin lyhyt juttu Inter- 
netiä koskevista käytännön 
asioista aloitteleval le netteilijäl- 
le. Keskeisiä kysymyksiä olisi- 
vat: Kuinka lähetän E-mailia? Mi- 
ten käytän FTP :tä? Miten siirrän 
tiedostoja FTP :ltä? Mistä löytää 
FTP-osoitteita? Lyhyt selostus ja 
esimerkki olisivat paikallaan. Ti- 
laa kuluisi lehdestä vain 1 - 2 si- 
vua. Kiitoksia jo etukäteen avus- 
ta minun ja monen muun puoles- 
ta. 

We want information! 

Kusoilijan turva 

Kiitokset Mikrobitille uudistu- 
neesta ilmeestä ja viimeaikaisesta 
keskittymisestä modeemin käy- 
tön perusteisiin sekä boksikult- 
tuuriin. Olli Majander kirjoitti 
tammikuun numerossa boksin 
turvaamisen tärkeydestä ja toi- 
sessa käyttäytymisestä linjoilla. 
Artikkelit olivat asiallisia ja aiheet 
tärkeitä, mutta kummastakin hei- 
jastui sama asenne, jonka huo- 
maa soittaessaan eri purkkeihin: 
modeemistit kuriin! 

Tälläkin asialla on käänteinen 
puolensa. Soitin kerran erään leh- 
den ylläpitämään boksiin, jonka 
seurauksena minulle soitti ko. 
lehden asianainen, joka yritti saa- 
da minut tilaamaan aviisin vuosi- 
kerran. 

Toisella kerralla annettuani ni- 
meni, osoitteeni ja puhelinnume- 
roni, huomasin ilmoitustaulun 
olevan poliittisen ääriliikkeen ää- 
nenkannattaja. Silloin pelästyin 
todella. Tarkistaisinkin Majande- 
rin neljättä katekismuskohtaa 
seuraavasti: "Älä missään tapauk- 
sessa anna ensi soitolla oikeaa ni- 
meäsi ja puhelinnumeroasi, ellet 


ole täysin varma boksista." 

Hyvät SysOpit, seitsemäs koh- 
ta: "Älä sikaile”, koskee myös tei- 
tä. Miksi niin monen SysOpin en- 
simmäinen viesti soittajalle on 
kuin ämpärillinen jäävettä? Ensin 
uhkaillaan ja luetellaan kaikki 
kielletty ja sitten pyydetään pe- 
rustelemaan, miksi SysOpin pitäi- 
si antaa oikeudet ilmoitustauluun. 
Minulle tulee sellainen olo, että 
miksi haluaisin vapaaehtoisesti 
olla tekemisissä näin epäystäväl- 
listen ja epämiellyttävien ihmis- 
ten kanssa. Kuriositeettina mai- 
nittakoon, että soitin O.M:n 
omaan purkkiin ja kuvittelin vas- 
taaanoton olevan toisenlainen. 
Olin väärässä. 

Pahimpia kokemuksia ovat ol- 
leet AN SI -grafiikal la piirretty 
peikko, joka näyttää keskisormea 
soittajalle sekä englanninkielinen 
perusteluvaatimus, jonka lop- 
puosa kuului: "...why should I gi- 
ve you access to this BBS?", eli 
"Miksi pirussa minun pitäisi antaa 
sinulle oikeudet tähän boksiin?" 

Jos modeemistien on opittava 
käyttäytymään, on myös SysO- 
pien opittava ystävällisyyttä ja 
palveluhalukkuutta. Vai onko 
niin, että kaikki SysOpit eivät ha- 
lua, että heidän purkkeihinsa soi- 
tetaan? 

Kimmo Kankaanpää 

Piraatit!!! 

Te senkin kananaivoiset älykää- 
piöt! Tajuatteko mitä olette teke- 
mässä?! Olette tuhoamassa Ami- 
gan, ja teidän vuoksenne se kuo- 
lee. Luin juuri eräästä lehdestä, 
että vuoden 1995 puolivälin jäl- 
keen Amigalle ei julkaista enää 
yhtään peliä, ellei piratismi vähe- 
ne. 

Eiköhän olisi aika ruveta OS- 
TAMAAN pelejä ja lopettaa ko- 
piointi. Väitätte aina, että kopioit- 
te pelejä muka siksi, että alkupe- 
räiset pelit ovat niin kalliita. Aja- 
telkaapa mitä maksaa pelin teki- 
jöille se, että sadat pelit mätäne- 
vät hyllyillä. 

Mitä itua on maksaa 200 mark- 
kaa pelistä, jonka voi kopioida ka- 
verilta melkein ilmaiseksi? Oi- 
keastaan paljonkin, sillä pelien 
myynnistä koostuvalla rahasum- 
malla elätetään peliyhtiöiden 
työntekijöitä. Jos peli myy hyvin, 
voivat yhtiöt tehdä uusia ja pa- 
rempia pelejä. J os piratismi ei vä- 
hene, ei peliyhtiöillä ole varaa 
työntekijöidensä palkkoihin. Yh- 
tiöt menevät konkurssiin tai vaih- 


tavat PC-peleihin tai konsolipuo- 
lelle. Samalla häviävät Amigan pe- 
lit ja ilman pelejä Amiga kuihtuu 
pois. Sitäkö haluatte?? 

J os teillä on niin kova tarve ko- 
pioida ja hakkeroida, niin ryhty- 
kää ohjelmoimaan omia pelejän- 
ne. Niihin voitte tehdä trainerei- 
tanne ja kopioida niitä kavereil- 
lenne. 

Kopioiduissa peleissä on usein 
viruksia, kivoja pikku veijareita, 
jotka voivat hajottaa koko Ami- 
gan! Yleensä piraatit ajattelevat 
olevansa vain pisara meressä, jon- 
ka toiminnan merkitys on mitä- 
tön. Tämä on väärä ajattelutapa. 
J os kaikki ajattelisivat noin, ei ku- 
kaan lopettaisi. Lopettakaa ensin 
itse ja painostakaa sitten kaverei- 
tannekin tekemään niin. On täy- 
sin teidän varassanne kuoleeeko 
Amiga vai ei. 

White Lightning 

Hieman tarkennusta. Se, että pelit 
leviävät piraattiversioina, on ensin- 
näkin ongelma suomalaiselle kaup- 
piaalle, jonka hyllyistä yhä harvempi 
ostaa pelejä. Seuraavana ketjussa 
on pelien suomalainen tukkumyyjä, 
joilta kyseinen kauppias tilaa aina 
vain vähemmän pelejä. Kolmas 
lenkki on ohjelmatalo, joka myy pe- 
liä ympäri Eurooppaa. Suomalaisen 
ja muiden maiden tukkumyyjien ti- 
lausten pieneneminen ei heitä miel- 
lytä. Ketjun viimeinen lenkki on oh- 
jelmatiimi, jolta ohjelmatalo tilaa 
pelinsä, ellei peliä sitten tehdä talon 
sisällä. 

Dominoteoria seuraavasti: kaup- 
pias ei saa pelejä myydyksi ja hän 
lopettaa pelien myynnin. Kun tukku- 
kauppias puolestaan ei saa tar- 
peeksi tilauksia, hänkin päättää 
heittää hanskat naulaan. Kun eri 
maiden tukkurit eivät tilaa ohjelma- 
taloilta kylliksi pelejä, ne lopettavat 
tappiollisen toiminnan, eivätkä enää 
työllistä ohjelmatiimiä. 

Seuraavaksi kauppaa käydään 
kannattavammin vaikkapa CD- 
ROM- levyillä tai konsolipelimoduu- 
leilla. 

Uskokaa pois, että ohjelmabis- 
nes on raadollista, siinä ei ratkaise 
rakkaus Amigaan, vaan se, onko 
bisnes kannattavaa vai ei. 

Jumalanpilkkaa 

Oli sangen lapsellista julkaista Ol- 
li Majanderin tekstiä lehdessänne 
otsikolla Kusoilijan Katekismus”. 
Juttu loukkaa meitä, jotka kun- 
nioitamme Raamattua Jumalan 
sanana. Syvimmiltään on kysy- 



mys kirkon virallisen opetuksen 
halveksimisesta. 

Esimerkit katekismuksesta ja 
isämeidän-rukouksesta ovat Tie- 
naavia. Pyydän selitystä toimituk- 
selta oletteko edistämässä uuspa- 
kanuutta ja kristinuskon vastai- 
suutta? Pyrittekö siihen, että J ee- 
sukseen uskovat luopuvat luke- 
masta lehteänne? On selvää, että 
mainitunlainen kirjoittelu jakaa 
lukijoita. 

Toivonkin asiallisuutta ja tasa- 
puolisuutta lehdessänne. Jos 
mahdollista, voisitte kertoa vasti- 
neeksi jotain myönteistä Raama- 
tusta, J umalasta ja kristillisellä ta- 
holla tuotetuista ohjelmista. Huu- 
mori on hyvä asia, mutta se ei so- 
vi kaikkialle. 

Turkka Aaltonen 

Ei sovi huumori kaikkialle, eikä kai- 
kille. Kirjoittaminen ja huumori ovat 
vaikeita lajeja, eikä aina voi onnis- 
tua. Nähdäksemme Majander Raa- 
mattua siteeratessaan ei kuiten- 
kaan luisunut käyttämällään tyyli- 
keinolla huonon maun puolelle. Me 
emme edistä uuspakanuutta tai 
kristinuskon vastaisuutta, emmekä 
halveksi kirkon virallisia opetuksia. 
Sen sijaan toivotamme sinulle jat- 
kossa suvaitsevuutta ja avointa 
mieltä. Jos tiukoille ottaa, neuvom- 
me sanomaan tämäntasoisiin "rie- 
nauksiin" törmätessä "PYH", ja 
kääntämään sivua. 

Numero unohtui 

Olin erittäin tyytyväinen helmi- 
kuun Mikrobittiin. Varsinkin mo- 
deemijutut olivat erittäin mielen- 
kiintoisia ja hyödyllisiä. Sivulla 
46, artikkelissa "Mikä mikä mo- 
deemi" oli lista purkkisuosikeista. 
Olin iloisesti yllättynyt löytäessä- 
ni listalta myös CyberDynen, sillä 
olen tuon purkin SysOp. Kuiten- 
kin muiden purkkien perässä (lu- 
kuunottamatta Pelit BBS) oli pu- 
helinnumero. Olisin erittäin kiitol- 
linen, jos numeron voisi saada 
myöhemmin lehteen. 

J anne Silvo, SysOp of Cyber- 
Dyne 

Toki, sehän onnistuu. CyberDynen 
numero 90-875 2898, jäi lipsahduk- 
sen vuoksi pois listasta, pahoitte- 
lumme. Pelit BBS:n numero uupui, 
koska purkki on avoin pelkästään 
Pelit-lehden tilaajille. 
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östi 


Logo 

Uusi logo on hyvä. Älkää enää 
vaihtako sitä takaisin vanhaan 
lapselliseen grafii kkamässäi lyyn. 

Lehden rakenne on muutoinkin 
parempi kuin ennen, kiitos. Mo- 
deemikatsaus oli muuten hyvä, 
mutta se oli tarkoitettu enemmän- 
kin juuri modeeminsa hankkinel- 
le tai ostoa harkitsevalle. Koke- 
neelle kusoi I ijal le artikkeleissa ei 
ollut mitään uutta. 

SysOp of E ASTE ND 

Viisi pientä ehdotusta 

1) Enemmän Amiga-asiaa. 

2) Lisää tilaa Peliluolalle, jotta 
seikkailukertomus mahtuu mu- 
kaan. 

3) Diskettejä lehteen, vaikkapa 
joka toinen kuukausi. 

4) Tee-se-itse-kiihdytinkortti 
Amiga 500:lle. Tämä ei voi olla lii- 
kaa pyydetty, jos tosiaan meinaat- 
te antaa ohjeita oman mikron te- 
koon. 

5) Muusikkojen haastatteluja, 
vaikkapa Chris Huelsbeck. Mikro- 
bitti on maan suola, täynnä hyvää 
huumoria, joka ei sekoita asialli- 
suutta. Live long and prosper like 
you have alvvays done! 

Wonderboy vm.-77 

Termien selityksiä 

M itä tarkoittavat cache, local bus, 
super multi-l/O, game port ja vir- 
kistystaajuus? Paljonko cachea 
pitäisi olla tavallisessa kotiko- 
neessa? 

Thank You! 

Englannin kielen sana cache tar- 
koittaa piilottamista tai kätkemistä. 
Nimitys cache memory on vakiintu- 
nut tarkoittamaan välimuistia eli 
sellaista nopeaa muistia, jota käyte- 
tään tiedonsiirron puskuroimiseen. 
Viimeksi haettu tieto tallennetaan 
staattisilla muistipiireillä toteutet- 
tuun välimuistiin, josta se on luetta- 
vissa nopeammin kuin dynaamises- 
ta työmuistista (staattinen muisti ei 
tarvitse jatkuvaa virkistystä). Koti- 
koneessa riittävä prosessoriväli- 
muistin määrä on 64 kilotavua. 

Local bus tarkoittaa paikallisväy- 
lää, eli laajennuskorttiliitäntää, jos- 
sa kortit voivat keskustella suoraan 
mikroprosessorin kanssa. Erityises- 
ti näyttökortit hyötyvät paljon pai- 
kallisväylästä, koska PC-koneiden 
vanha laajennusväylä on nykyisille 
prosessoreille perin hidas. 


Super multi-l/O on yhdistelmä- 
kortti, jossa on ohjain kiintolevyille 
ja levykeasemille, yksi tai kaksi sar- 
jaliitäntää (hiirtä tai modeemia var- 
ten) ja rinnakkaisliitäntää (kirjoitinta 
varten) sekä liitäntä peliohjaimelle 
eli game portille. 

Virkistystaajuudella on merkitys- 
tä sekä muistipiireissä että näyttö- 
laitteissa. Tavallisissa dynaamisissa 
muistipiireissä virkistystaajuus ker- 
too kuinka nopeasti muistin sisäl- 
töä on 'Virkistettävä". Monitoreissa 
se ilmoitetaan erikseen vaaka- ja 
pystysuunnassa, ja sen mukaan 
määräytyvät näyttötilat, joihin moni- 
tori pystyy. 

J ere Käpyaho 

Kirjoitin lopettaa kesken 

Kirjoittimeni kirjoittaa MS-DOSis- 
sa vain muutaman rivin kunnes lo- 
pettaa printtauksen kokonaan. 
Windowsissa vastaavaa ei ilmene. 
M issä vika? Kirjoitin on Star Gemi- 
ni 160i, ja se on kytketty porttiin 
LPT1. Käytössäni on MS-DOS 5.0. 

Cemini 

Koska kirjoitin tulostaa Windowsis- 
ta normaalisti, se tuntuu olevan 
kunnossa. Itse olen havainnut, että 
MS -DOS in komentoriviltä tulosta- 
essa viimeinen arkki jää kirjoitti- 
meen, mikäli tulostettavan tekstin 
lopussa ei ole sivunvaihto koodia 
(ASCII 12). Puuttuvan koodin saat 
lähetettyä kirjoittimelle komennolla 
echo A L >prn 

^L-merkki on sivunvaihto koodi. 
Se saadaan aikaan painamalla Ctrl- 
L-näppäinyhdistelmää. Windows- 
ohjelmat lähettävät sivunvaihtokoo- 
din automaattisesti. 

Mikäli tulostusongelmasi ilme- 
nee vain tulostettaessa jostain tie- 
tystä sovellusohjelmasta, tarkista 
että olet valinnut oikean ajurin kir- 
joittimellesi. Mikäli kirjoittimellesi ei 
ole omaa valintaa, kirjoitin jäljittelee 
yleensä jotain suosittua mallia. Kir- 
joittimen ohjekirjasta selviää, millä 
ajurilla saadaan paras tulos. 

J ere Käpyaho 

Äänikortteja koneeseen 

Numerossa 11/93 väititte, ettei 
kahta eri merkkistä äänikorttia 
voi käyttää yhtä aikaa samassa 
PC-koneessa ongelmitta. Itselläni 
kuitenkin on samassa koneessa 
Roland SCC-1 ja Sound Blaster 
2.0. Mitään ongelmia ei ole esiin- 
tynyt, eikä tule esiintymäänkään, 
sillä korteilla on aivan eri keskey- 


tyslinjat (IRQ:t) ja l/O -o soitteet jo 
tehdasasetuksina. Väite pätee ai- 
noastaan, jos haluaa käyttää kah- 
ta Sound Blaster -yhteensopivaa 
korttia, koska niissä on oletukse- 
na sama l/O-osoite (220 hex) ja 
IRQ (7). Mutta kuka pitää kahta 
SB-yhteensopivaa korttia konees- 
saan? Monella sen sijaan on jokin 
SB-kortti ja jokin MPU-401-poh- 
jainen (kuten Roland SCC-1, 
LAPC-1 tai MIDI-lmage), joissa 
l/O-osoite on 330 hex ja IRQ-linja 
on 2. 

Pattersson 

Rolandin SCC-1 ja LAPC-1 ovat toki 
äänikortteja nekin, ja olet aivan oi- 
keassa Sound Blaster -yhteensopi- 
vien korttien suhteen, joita alkupe- 
räinen vastaus koski. Tosiasia on 
kuitenkin myös, että laajennuskort- 
tien liittäminen PC -koneeseen ja 
keskeytys linjojen kanssa äheltämi- 
nen aiheuttavat ylivoimaisesti eni- 
ten ongelmia erityisesti aloitteleville 
käyttäjille. 

J ere Käpyaho 

Boottaus Turbo Pascalilla 

Mikrobitissä on esitetty parikin 
debugilla tehtyä ohjelmaa, joilla 
voi aiheuttaa koneen käynnistyk- 
sen eli boottauksen. Voiko saman 
tempun tehdä T urbo Pascalilla? 

Turbo Boot 

Voihan toki, ja tässä tulee ohjelma- 
listaus, joka toimii kaikilla Turbo 
Pascalin versioilla 4.0:sta eteenpäin. 
Käynnistä Turbo Pascal (tai Borland 
Pascal), naputtele listaus 1. ja tal- 
lenna se tiedostoon REBOOT.PAS. 
Painamalla F9-näppäintä Turbo 
Pascal tekee ohjelmatiedoston RE- 
BOOT.EXE. 


GUS ja Star Control II 

Miksi Gravis Ultrasound -äänikort- 
tini ei toimi kunnolla Star Control 
Il -pelin kanssa? Ongelmana on pe- 
lin musiikki, joka tulee väärällä 
nopeudella tai päällekkäin jonkin 
muun kappaleen kanssa. Olen 
käynnistänyt pelin komennolla 
starcon2 /s:gravis ja muutellut 
DMA- ja IRQ-asetuksia, mutta mi- 
kään ei ole auttanut. Olisiko kor- 
tissa jotain vikaa? Ainakaan kortin 
mukana tulleiden ohjelmien kans- 
sa ei ole ollut mitään ongelmia. 

StarCon 

Ongelmien aiheuttaja ei ole GUS, 
vaan Star Control II -peli. Se on teh- 
ty ennen kuin GUS tuli kunnolla 
myyntiin, joten pelin ohjelmoijat 
ovat joutuneet työskentelemään en- 
nakkotietojen varassa. Varmista, et- 
tä GUSin Sound Blaster -emulointi- 
ohjelma SBOS ei ole muistissa en- 
nen pelin käynnistystä. 

J ere Käpyaho 

Muistia GUSiin 

1. Minkälaisia muistipiirejä GUS 
käyttää, ja mistä niitä saa? 

2. Onko GUSin kolmiulotteinen 
äänijärjestelmä ohjelmallinen vai 
laitteellinen? Saako sitä vanhaan 
GUS-korttiin? 

GUS Rules OK 

1. GUSin samplemuistin voi laajen- 
taa yhteen megatavuun asti käyttä- 
mällä 4 x 256 kilobitin DIP-mallisia 
muistipiirejä. Piirien hakunopeuden 
on oltava 80 nanosekuntia tai pa- 
rempi. Piirejä saa tietokone- 
kaupoista ja elektroniikkaliikkeistä. 

2. Kolmiulotteinen ääni tuli ku- 
vioihin GUS-versiossa 3.4. Se on to- 


J ere Käpyaho 


Iprogram Rebootl 

uses Crt; 

var 

ch : Char; 

boottype : Word absolute $0040: $0072; 
begin 

Write( 'Warm boot, Cold boot, or Quit (W/C/Q) ? ' ); 
ch : = UpCase ( ReadKey ) ; 
if ch = ' W' then 
boottype := $1234 
else if ch = 'C' then 
boottype := $0000 
else 

Hait (0) ; 

inline ( $EA/$00/$00/$FF/$FF ); (* jmp FFFF:0000 *) 
end. 


Listaus 1. Koneen uudelleenkäynnistys. 
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teutettu kortilla olevalla mikropiiril- 
lä, eikä sitä tiettävästi saa kortin 
vanhempiin malleihin. 

J ere Käpyaho 

Mistä uusia 
GUS-ohjelmia? 

1. Mikä on uusin versio Gravis 
Ultrasoundin SBOS-ohjelmasta? 
Välittääkö esimerkiksi jokin purk- 
ki päivityksiä GUSin ohjelmistoi- 
hin? 

2. Sound Blasterin kanssa me- 
nestyksellä käyttämäni Scream 
Tracker -ohjelma ei suostu toimi- 
maan kunnolla GUSin kanssa 
(käytän SBOSin versiota 2.08). 
Mikä avuksi? 

3. Mitkä pelit tukevat suoraan 
GUSia? 

4. Kuka on GUSin virallinen 
maahantuoja? 

CUS on paras! 

1. SBOSin uusin versio on 3.81. 
Uusimpia GUS-ohjelmia pitävät 
saatavilla ainakin RA Law, puhelin 
(937) 584 9007, tai Maximum File 
Center, puhelin (931) 213 2955. 
GUS-paketin nimi on GUS0038ZIP. 

2. Kannattaa hankkia uusin 
SBOS-ohjelma (kts.edellä). Jos ei 
sittenkään toimi, kokeile SBOSin 
parametreja -oi, -o2 ja -o3. Käsikir- 
ja kertoo lisää näistä. 

3. GUSia tukevat suoraan ainakin 
DOOM, Silver Ball Flipper, Zone 66, 
Leisure Suit Larry 6 ja Return to 
Zork. 

4. Edustajia ovat ainakin CO M 
2001, Kinara sekä PC SuperStore. 
Suosikaa ilmoittajiamme! 

J ere Käpyaho 

PovverPC vai 486? 

Luin hiljattain uudesta PovverPC- 
prosessorista, joka on tehok- 
kaampi kuin Pentium, mutta edul- 
lisempi. Milloin PowerPC:llä va- 
rustettuja tietokoneita tulee Suo- 
meen, ja mitä ne tulevat maksa- 
maan? Kannattaisiko nyt ostaa 
486 vai odotella PowerPC:tä? Te- 
keekö kummallakaan mitään 
enää parin vuoden päästä, kun 
ohjelmat kehittyvät koko ajan? 

Tiedosta kiitollinen 

PowerPC on IBM:n ja Motorolan yh- 
teishanke, jonka ensimmäinen tu- 
los on PowerPC 601 -mikroproses- 
sori. Se on Intel Pentiumia nopeam- 
pi liukulukulaskennassa, käyttää 
vähemmän virtaa ja maksaa vä- 
hemmän. Ensimmäisen PowerPC- 
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mikron ehätti tietenkin valmista- 
maan IBM. Suomeen näitä koneita 
saadaan aikaisintaan kuluvan vuo- 
den lopulla. Hintoja on mahdoton 
ennustella. 

Omasta mielestäni kannattaa tie- 
tenkin vielä tässä vaiheessa hank- 
kia 486. Vaikka aina parin vuoden 
odottelun jälkeen saisikin samalla 
hinnalla monta monikertaa tehok- 
kaamman tietokoneen, jossain vai- 
heessa on lyötävä markat tiskiin, 
mikäli yleensä haluaa koneen pöy- 
dälleen. Pentiumin julkistuksesta 
kului yli vuosi ennen kuin koneita 
alkoi tihkua Suomeen, ja hinta on 
vieläkin päätähuimaava. Tosin Po- 
werPC aiheuttaa luonnollisesti Inte- 
lille paineita alentaa myös Pentiu- 
min hintaa. 

Tietokonekauppojen hyllyt not- 
kuvat tällä hetkellä 486-koneita, ei- 
vät PowerPC- tai edes Pentium- 
myllyjä.Jopa 486:lle löytyy varmasti 
käyttöä vielä parin vuoden päästä, 
joten jäitä hattuun: aina ei tarvitse 
olla kehityksen terävimmässä kär- 
jessä. 

J ere Käpyaho 

MODien soittelua 
Turbo Pascalilla 

Miten Turbo Pascalilla ja sen inli- 
ne-assemblerilla voi soittaa MOD- 
kappaleita? Pieni listaus olisi hy- 
vä. 

Coder-80 

Pieni listaus on mahdotonpa iso ei 
mahdu lehteen. Kaivele siis esiin 
purkeista tai CD-ROM-levyiltä ohjel- 
mapaketti nimeltä MODOBJZIP. Se 
sisältää Mark J . Coxin tekemiä rutii- 
neita, joita kutsumalla voit soitella 
MODeja omista Turbo Pascal- tai 
Turbo C -ohjelmistasi. Siitä ilosta 
herra Cox haluaa 15 puntaa. Uusim- 
man version saat tekijältä suoraan 
osoitteesta Mark J. Cox, 29 Lundie 
Close, Stenson Fields, Derby DE2 
3AN, Englanti. Intemet-sä h kö posti- 
osoite on m.j.h.cox@ bradford.ac.uk. 

J ere Käpyaho 

Turbo Pascalin 
BGI-tiedostot 

Voiko Turbo Pascalilla tehdä gra- 
fiikkaohjelmia, jotka eivät käytä 
BGI- ja CHR-tiedostoja? Miten? 
Jos ei voi, saako kyseisiä tiedos- 
toja levittää vapaasti? 

Apuva!!! 

BGI (Borland Graphics Interface) on 
Borlandin ohjelmointikieliin kuuluva 


aliohjelmakirjasto, jonka avulla voi 
tehdä PC-näytön grafiikkatilassa 
toimivia ohjelmia verrattain vähällä 
vaivalla. Vaivaa säästyy, koska BGI 
sisältää valmiina tarvittavat rutiinit 
erilaisten näyttötilojen käyttöön. Ny- 
kyisin tosin ainoat näyttötilat, joille 
kannattaa tehdä ohjelmia ovat VGA, 
MC G A tai erilaiset SuperVGA-tilat. 
Niinpä esimerkiksi monet peliohjel- 
moijat tekevät itse omat grafiikka- 
rutiininsa joko Turbo Pascalilla, 
C:llä tai assemblykielellä. 

Mikäli haluaa koodata itse, on 
käytännössä lähes jokaiselle Su- 
perVG A- kortille tehtävä omat ver- 
sionsa kaikista aliohjelmista. Yleen- 
sä päädytään käsittelemään näyttö- 
kortin rekistereitä ja näyttömuistia 
suoraan, koska se on nopeampaa 
eikä PC:n ROM BIOS -ohjelma ym- 
märrä SuperVGA- näyttötiloista mi- 
tään. 

BGI-päätteiset tiedostot ovat 
näyttö kortti kohta is ia ajureita, ja 
CHR-tiedostot taas fontteja. Mikäli 
ohjelma käyttää jotain näistä tie- 
dostoista, on ne tietenkin toimitet- 
tava ohjelman mukana. Tiedostoja 
saa levittää oman ohjelman muka- 
na, mutta ei vapaasti, vaan Borlan- 
din lisenssisopimuksen ehtojen 
mukaan. Sopimuksen teksti taas 
toimitetaan ohjelmointityökalun 
mukana, joten tutustu ohjekirjoihin. 

J ere Käpyaho 

Monitoripulma 

1. Minulla on Tystar TY-1415P- 
monitori, jonka ohjekirjassa lu- 
kee, että se on "Multi-VGA+". Ha- 
luaisin tietää, onko laite SVGA- 
monitori, ja pystyykö se näyttä- 
mään 800 x 600 kuvapistettä 256 
värillä. 

2. Lisäksi minulla on Trident 
9000 -näytönohjain, jossa on näyt- 
tömuistia 512 kilotavua. Onko se 
SVGA-näytönohjain? Jos ei ole, 
kannattaako sellainen hankkia? 

Minä 

1. Ohjekirjassa on kenties myös 
taulukko, josta selviävät monitorin 
suorituskyvyn rajoissa olevat erilai- 
set näyttötilat. Mainitsemaasi 800 x 
600 kuvapisteen tilaan tarvitaan 
monitorin virkistystaajuuksiksi vaa- 
kasuunnassa 35,1 kHz ja pysty- 
suunnassa 56 Hz. 

2. Trident 9000 on SuperVGA-oh- 
jain, ja 512 kilotavun näyttömuisti 
riittää 800 x 600 kuvapisteen tilaan 
256 samanaikaisella värillä. 

J ere Käpyaho 



1. William B. Shockley, 

J ohn Bardeen ja Walter 
H. Brattain keksivät 

A. mikroprosessorin 

B. transistorin 

C. kiintolevyn 

2. Ensimmäinen videope- 
li oli nimeltään 

A. Fang 

B. Wang 

C. Pong 

3. C -ohjelmointikielen 
välitön edeltäjä oli 

A. A 

B. B 

C. BCPL 

4. Mikä menetelmä pak- 
kaa tiedon pienimpään 
tilaan? 

A. fraktaalikoodaus 

B. Lempel-Ziv-Welch-koo- 
daus 

C. Huffman-koodaus 

5. Ensimmäinen tauluk- 
kolaskentaohjelma oli 

A. Excel 

B. Multiplan 

C. Visicalc 

6. Mitä ovat XCHG, 

XLAT ja SCASB? 

A. Intel-prosessorien kone- 
käskyjä 

B. Laajennusväylän johtimia 

C. Muistipiirityyppejä 

7. Microsoftin perustivat 
Bill Gates ja 

A. Gary Kildall 

B. Peter Norton 

C. Paul Allen 

8. Mitä tekee kideoskil- 
laattori? 

A. Ohjaa näppäimistö- 
puskuria 

B. Tahdistaa mikroproses- 
soria 

C. Siirtää tietoa muistiin 

9. Civilization- ja Railro- 
ad Tycoon- pelien suun- 
nittelija on 

A. Bruce Carver 

B. AI Lowe 

C. Sid Meyer 

10. Peliohjain pitää 

A. keskittää 

B. jyvittää 

C. vyöttää 

■VOI'O'6'a '8‘D'L 
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vinkkejä 

JERE KÄPYAHO 

R ekisteröityminen tar- 
koittaa ilmoittautumis- 
ta ohjelmalisenssin lail- 
liseksi käyttäjäksi. Jäl- 
leenmyyjät eivät ilmoita 
ostosta ohjelman valmistajalle 
tai edustajalle, joten se jää 
omaksi tehtäväksi. Kun ostat 
uuden ohjelman, sen mukana 
tulee yleensä jonkinlainen re- 
kisteröintikortti. Mikäli ostat 
ohjelman suoraan sen edusta- 
jalta, he yleensä rekisteröivät 
tuotteen jo valmiiksi. 

Täyttämällä ja palauttamalla 
rekisteröi nti kortin varmistat, 
että olet oikeutettu ohjelmis- 
toon mahdollisesti kuuluvaan 
neuvontaan. Yleensä rekiste- 
röityneet käyttäjät saavat myös 
ohjelman seuraavan version 
hieman (joskus paljonkin) 
edullisemmin. 

Saatat saada edustajalta jopa 
postia, kenties asiakaslehden 
tai ainakin mainoksia. Näiden 
lisäksi olisi mukava saada jon- 
kinlainen pieni ilmoitus siitä, 
että rekisteröi nti kortti on saa- 
punut perille. Mikäli kortti on 
hukkunut matkalla ja ohjelman 
kanssa tulee ongelma, voi olla 
hankalaa vakuutella edustajalle 
että ohjelma todella on laillises- 
ti hankittu. Rekisteröityneenkin 
käyttäjän kannattaa pitää ohjel- 
man sarjanumero tai oma 
asiakasnumeronsa käsillä käyt- 
täessään neuvontapalveluja. 

Anna koneen korjata 
virheet 

Kirjoitatko jatkuvasti DRI kun 
tarkoitat DIR? Tai CHLDSL 
kun tarkoitat CHKDSK? Ver- 
siosta 5.0 MS-DOSiin mukaan 
tulleen Doskey-ohjelman avul- 
la voi rakennella väsymättö- 
män automaattikorjauksen, ja 
MS-DOS 6.0:n CHOICE-komen- 
nolla saa vielä vahvistuksen 
korjaukselle. 

Doskey on komentorivin kä- 
sittelyyn tarkoitettu apuohjel- 
ma, jolla voi myös tehdä mak- 
roja eli antaa uusia nimiä pi- 
demmille komentojonoille tai 
tietyillä parametreillä suoritet- 
taville komennoille. J älkimmäi- 
sen voi tehdä myös käyttämällä 


Rekisteröinti 

kannattaa 


B AT -komentojonoja, mutta 
Doskey on taustaohjelmana 
nopeampi kuin BAT-tiedosto, 
jonka jokainen rivi ladataan 
erikseen tiedostosta. 

Verrattuna esimerkiksi 
4DOS-komentotulkkiin Doskey 
on melko alkeellinen. J okainen 
makro on määriteltävä omalla 
komennollaan, joten määritte- 
lyt kannattaa kerätä omaan 
BAT-komentotiedostoon, jon- 
ka voi ajaa AUTOEXEC.BAT- 
tiedostosta. Doskey-makroissa 
voi olla useita komentoja $t- 
merkein erotettuina, mutta toi- 
sia Doskey-makroja ei voi käyt- 
tää. Siksi tässä ratkaisussa on 
käytetty erillistä BAT-tiedos- 
toa. Listaus 1 sisältää itse kor- 
jaustoiminnon, ja listaus 2 on 
aputiedosto. 

Samplekoot kuriin 

Äänen digitoiminen äänikortil- 
la haukkaa levytilaa nopeasti ja 
paljon. Valitsemalla näyt- 
teenottotaajuuden ja näytteen 
koon oikein voi levytilan tar- 
vetta karsia huomattavasti. 
N äytteenottotaaj uus määrää 
kuinka moneen osaan jokainen 
sekunti ääntä jaetaan tallennet- 
taessa, ja se on yleensä välillä 
11,025 - 44,1 kilohertsiä. Mitä 
suurempi näytteenottotaajuus 
on, sitä paremmin tallenne vas- 
taa alkuperäistä ääntä. Näyt- 
teen koko taas vaikuttaa dyna- 
miikkaan: 8-bittisellä tarkkuu- 
della digitoitu ääni kohisee 
huomattavasti enemmän kuin 
16-bittisellä. 

Yksi sekunti monoääntä digi- 
toituna 8-bittisellä tarkkuudel- 
la ja 11,025 kHz taajuudella ku- 
luttaa levytilaa 11 025 tavua, 
22,05 kHz taajuudella 22 050 ta- 
vua ja niin edelleen. Sama ste- 
reona kuluttaa kaksi kertaa 
enemmän, ja kun nostetaan 
tarkkuus 16-bittiseksi, tuplaan- 
tuu tilantarve jälleen. Niinpä 
yksi sekunti CD-tasoista ääntä 
(44,1 kHz, 16 bittiä, stereo) vie 
jo 176 400 tavua. 

Läheskään kaikki 386-pro- 
sessorilla varustetut PC :t eivät 
kykene CD-tasoiseen digitoin- 
tiin nikottelematta, vaikka ää- 


nikortti kykenisikin. Näytteen 
koko ja näytteenottotaajuus 
kannattaa sovittaa sekä lait- 
teiston nopeuteen että lopulli- 
seen tarpeeseen. Esimerkiksi 
22,05 kHz on aivan riittävä taa- 
juus useimpiin tarkoituksiin. 
Oheiseen taulukkoon 1 on ke- 
rätty yleisimmät näytteenotto- 
parametrien yhdistelmät ja so- 
pivimmat käyttötarkoitukset. 

Äänitiedostoja voi myös pa- 
kata, mutta PKZipillä ja muilla 
pakkausohjelmilla pakkaus on- 
nistuu sitä huonommin mitä 
paremman laatuinen tallenne 
on. Suuren dynamiikkavaihte- 
lun takia hyvin digitoidussa ää- 
nitiedossa ei ole juuri lainkaan 
pitkiä samana toistuvia jaksoja, 
joten pakkausohjelma ei pysty 
kovin hyvään suoritukseen. 

Hyvä kompromissi äänenlaa- 
dun ja levytilan välillä on digi- 


toida äänet 16-bittisinä ja 
muuntaa ne sitten 8-bittisiksi. 
Näin äänitiedostoista saadaan 
puolet pienempiä. Mikäli äänet 
digitoidaan heti suoraan 8-bitti- 
sinä, tulee tallenteeseen turhaa 
kohinaa. EZO 

@echo off 

doskey dior=ehdotus dir 
doskey dri=ehdotus dir 
doskey c jldsl=ehdotus 
chkdsk 

doskey xcipy=ehdotus xcopy 

Listaus 1. DOS- komentojen virheen- 
korjaus 

@echo off 

choice /c:ke /n /t:k,10 
Ehkä ’ %1 ' ? 

if errorlevel==2 goto Pois 
if errorlevel==l %1 
:Pois 

Listaus 2. Aputiedosto virheenkor- 
jaukselle. 


Näytteenotto- 
taajuus (kHz) 

Näytteen koko 
bitteinä 

Stereo / mono 

Käyttötarkoitus 

11,025 

8 

stereo tai mono 

puhe, pelien äänitehosteet 

22,05 

8 

stereo tai mono 

puhe, multimedia-äänitehosteet 

22,05 

16 

stereo 

soitinäänet, musiikkiesitykset 

44,1 

16 

stereo 

CD-tasoinen ääni: äänen jälkikäsittely, 

työskentely äänitysstudiossa 


Taulukko 1. Sopiva näytteenottotapa säästää levytilaa äänen digitoinnissa. 



ADC Analog to Digital Chip. Mikropiiri, joka muuntaa analogisen sig- 
naalin digitaaliseen muotoon. 

ALU A rith metic/Log ie ai Unit. Mikroprosessorin laskentaosa, aritmeet- 
tis-looginen yksikkö. 

CMYK Cyan, Magenta, Yellovv, blacK. (Syaani, magenta, keltainen, 
musta) Standardi värisävyjen tarkkaan määrittämiseen. 

DAC Digital to Analog Chip. Mikropiiri, joka muuntaa digitaalisen tie- 
don analogiseksi signaaliksi. (Kts. ADC ) 

DTP Desktop Publishing. Sivuntaitto ja graafinen suunnittelu mikrotie- 
tokoneella. 

GDI G raphics Device Interface. Se W indovvsin osa, joka vastaa pistei- 
den ja viivojen piirtämisestä näytölle ja tulostuslaitteille. 

MMU Memory Management Unit. Mikroprosessorin muistinhallintayk- 
sikkö. 

MTBF Mean Time Betvveen Failure. Laitteen keskimääräinen vikaantu- 
misväli, ilmoitetaan tunteina. 

PS P o s tS c ri p t-s i vu n kuva u s kie I i . 

RPM Revolutions PerMinute. Kierrosta minuutissa. 

SOHO Small Office / Home Office. Pienyritys tai kotona sijaitseva toi- 
misto. 

ZIF Zero Insertion Force. Kanta, johon mikroprosessorin voi asentaa il- 
man painallusvoimaa ja pelkoa piirin jalkojen vääntymisestä. 
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★★★★ 

★★★★ 

J ENKKJJ.Ä 

AKI KORHONEN 


Maailma on muuttumas- 
sa. Bill Gates meni naimi- 
siin. Applelta saa Visa- 
kortin. Borland C++ 4.0 
on erinomainen tuote, 
mutta ei ammattilaisille. 
Inteliltä saa 486DX4(- 
l):n. Ja jokaisen Win- 
dows For Workgroupsin 
käyttäjän on syytä tar- 
kastaa kiintolevyn käsit- 
telynopeus. 


K aikkea sitä näinä päivi- 
nä näkeekin. Vanha poi- 
kamies Gates meni nai- 
misiin, IBM ei panosta- 
kaan Mac-käyttikseen 
niin paljon omassa PovverPC- 
koneessaan ja Apple ei sitten- 
kään lisensoi System 7:ää jo- 
kaiselle prosessorille ja PC-val- 
mistajalle. 

Postilaatikkooni tipahti hil- 
jattain tarjous Applen VISA- 
korti Ile. Kortin omistaja saa 
uutta konetta ostaessaan alen- 
nuslipukkeen, jonka arvo on 5 
prosenttia Apple-VISAIIa lasku- 
tetusta rahamäärästä. Ainoa ra- 
joite on 500 dollarin vuotuinen 
maksimi ja 1500 dollarin koko- 
naismaksimi. 

Eli jos käyttää Applen VISA- 
korttia kolme vuotta putkeen, 
joka vuosi noin 10 000 dollarin 
(60 kilomarkkaa) edestä, niin 
voi ostaa kaupasta 1500 dolla- 
ria maksavan Macin ilmaiseksi. 
Great! Tietenkin sillä 1500:11a 
saisi kolmen vuoden kuluttua 
686-PC:n 16 Mt muistilla, 600 
Mt kiintolevyllä, jne... 

Onko kukaan muuten huo- 
mannut seuraavaa kiinnosta- 
vaa ilmiötä: Yhdysvalloissa saa 


PC:lle tietokoneohjelmia lähes 
ilmaiseksi. Esimerkiksi Quatt- 
ro Pro maksaa 50 taalaa (alle 
300 mk), ja siihen hintaan osta- 
jia kyllä riittää. Quattro Prota 
on myyty muutamassa kuukau- 
dessa yli miljoona. 

Borlandin C++ 4 
No Thanx 

Borlandin uusin C-H- 4.0 vaikut- 
taa erinomaiselta tuotteelta. Sil- 
lä pääsee tekemään 16- ja 32- 
bittistä koodia, ja pakettiin liit- 
tyvät visuaaliset työkalut ovat 
lyhyestä (10 min) demosta pää- 
tellen ainakin yhtä hyviä kuin 
Microsoftin Visual C:ssä. Ma- 
nuaalit ovat Borlandin tyyliin 
niukahkot, mutta harvemmin 
sitä enää puuntappajiin tarttuu- 
kaan SDK:n selaamiseksi. F1 
On-line Help on paljon nopeam- 
pi ja kattavampi hakuteos. 

Mielestäni Borlandin C++4.0 
on erinomainen tuote teknisel- 
lä tasolla. Valitettavasti en voi 
kuitenkaan suositella sitä vaka- 
ville ohjelmoijille. Ongelmana 
on käyttölisenssi. Sen mukaan 
Borlandille pitäisi maksaa ro- 
jalteja, jos BC4:llä tehtyä ohjel- 
maa levitetään yli 10 000 kap- 
paletta. Lisenssi kieltää myös 
Borlandin muiden tuotteiden 
kanssa kilpailevien ohjelmien 
tekemisen, eikä se salli käyttö- 
järjestelmien tekemistä. Toisin 
sanoen kotikäyttöä lukuunotta- 
matta Borlandin käyttölisens- 
sin mukaan BC4:llä ei saa teh- 
dä paljon muuta kuin piirrellä 
ikoneja. 

Borland C++ 4:n käyttöli- 
senssi on täysin käsittämätön 
ohjelmointituotteelle. Tottakai 
asiasta nousi valtava haloo. 
Borlandin vastine on ollut uusi 
lisenssi, jossa rajoituksia on 
pehmennetty huomattavasti. 
Borland keksi jopa muutaman 
tekosyyltä kuulostavan selityk- 
sen aiemmalle lisenssille. 

Luultavasti uusi, vähemmän 
rajoittava lisenssi on riittävä 
monille Borlandin C-käyttäjäl- 
le. Valitettavasti suhtautumise- 
ni Borlandiin on kuitenkin 
muuttunut. Minä en enää US- 
KALLA koskea tuotteeseen, 
jonka tekijä "vahingossa” jul- 
kaisee hui ppurajoittavia käyt- 
tölisenssejä. Mitä jos Borland 
yhtäkkiä päättää, että heidän 
ikkunoi nti kirjastonsa seuraa- 
vasta versiosta joutuu maksa- 



Gatesin poikamiespäivät ovat taakse 
jäänyttä elämää. 


maan rojalteja? Asiaa on näem- 
mä ainakin harkittu Borlandin 
päämajassa. 

Windows 3.11 
32-bittisyys 

Tässä vinkki kaikille Windows 
For Workgroups 3.11:n omista- 
jille: ÄLÄ KÄYTÄ VALINTAA 
"32BITDISKACCESS=ON" en- 
nen kuin olet testannut sen toi- 
mivuuden. Monissa järjestel- 
missä 32-bittinen kiintolevyn 
käsittely on nimittäin huomat- 
tavasti HITAAMPAA kuin jos 
valinta olisi "32BitDis- 
kAccess=OFF". Joskus kiinto- 
levyn saa vielä nopeammaksi 
POISTAMALLA Windows 
3.11:n ja pistämällä tilalle 3.1:n. 

Seuraavassa hyvä testi. Aseta 
32-bittisen kiintolevyn käsittely 
päälle, ja aja jokin ohjelma, jo- 
ka käynnistyessään lataa pal- 
jon tavaraa kiintolevyltä (esi- 
merkiksi CorelDraw tai Excel). 
Mittaa käynnistykseen kuluva 
aika. Toista sama, kun 32-bitti- 
nen kiintolevyn käsittely ei ole 
päällä (muista rebootata, jotta 
kiintolevypuskurit tyhjene- 
vät!). Valmistaudu yllätykseen, 
ja vertaile lukuja. 

Vaikka ongelma ei ilmene 
kaikissa koneissa, niin ihmette- 
len miten Microsoft on julkais- 
sut WFW 3.11:n kiintolevyaju- 
rin näin keskeneräisenä. Ehkä 
syy on se, että WFW 3.11:tä ei 
beta-testattu kunnolla. Aina- 
kaan toistaiseksi ei ole mitään 
syytä siirtyä pois tutusta Win- 
dows 3.1:stä. Jos haluaa ver- 
kottaa Windowsin, niin voin 
suositella Novellin Netware 
4:ää. Sen Windows-tuki on hy- 
vä (kunhan on Netware 4.01 ja 
uusimmat verkkokorttiajurit) ! 


486DX4?? Täh? 

Intel on vihdoinkin julkaise- 
massa 486DX3-piirin, eli sisäi- 
sesti kolme kertaa väylän kel- 
lotaajuutta nopeammin toimi- 
van mikroprosessorin. Vastaa- 
va piiri on ollut saatavilla 
I B M :ltä jo kauan, mutta I B M :n 
lisenssisopimus Intelin kanssa 
on rajoittanut piirin levitystä. 

Kolminkertaisesti ylikellotet- 
tu piiri on Hieno Homma, mut- 
ta jostain tuntemattomasta 
syystä Inteliöt ovat nimittämäs- 
sä piiriä 486DX4:ksi. Nauretta- 
vaa! Intel lienee tipahtanut jon- 
kinlaiseen markkinoi nti huu- 
maan, jonka mukaan yleisön 
harhaanjohtaminen parantaa 
myyntiä. Nousiko Windows 
NT:n myynti yhtään nollaa 
ylemmäksi vaikka Microsoft 
kutsuukin sitä versioksi 3.1? 
M itä mieltä sinä olisit, jos ostai- 
sit BMW 750:n, ja huomaisit sit- 
temmin, että moottorin tila- 
vuus on 2 litraa? Nimen on pa- 
rasta muuttua takaisin 
486DX3:ksi tai muuten tässä 
on pakko pelkästä häpeästä al- 
kaa lueskella PowerPC:n ma- 
nuaaleja... vai olenko väärässä 
ennakkotiedoissani, joiden mu- 
kaan prosessorit olisivatkin ne- 
I i n kertaisesti yl i kel lotettuj a? 
Tuskin jaksan uskoa tähän 
mahdollisuuteen. 

Intelin prosessoreista puhee- 
nollen yhtiö on ilmoittanut 
(monopoli) hinnastonsa vuo- 
delle 1994. Intelin asema on ka- 
dehdittava, sillä yritys pääsee 
kauppaamaan 25 dollarin pii- 
lastuja 77 taalasta alkaen 
(486SX25) aina 750 taalaan asti 
(586-66). 

Applen Mike Markkulalla ei 
mene yhtä hyvin - ainakaan ko- 
din rakennuspuuhissa. Mies ei 
kuuleman mukaan saa lupaa 
rakentaa vaatimatonta 1800 ne- 
liön kotia omistamalleen tontil- 
leen Woodsidessa Kalifornias- 
sa. Paikalliset asukkaat eivät 
tykkää liian varakkaista naapu- 
reista (pelkästään tontin arvo 
on huhujen mukaan noin 100 
miljoonaa markkaa). Vai joh- 
tuuko se siitä, että miehen arvo 
on ollut jatkuvassa alamäessä 
Applen osakekurssien tippumi- 
sen myötä? J os Applen suhdan- 
ne jatkuu, niin kohta sen osak- 
keilla pääsee tapetoimaan huo- 
neita. EZQ 
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KALEVI NIKULAINEN 


BM:ltä uusi 
perus-DOS 
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I 


GATES 
KESKITT 
KULU TT 



Yhdysvaltain rikkaim- 
piin miehiin lukeutuva 
Microsoftin johtaja 
Bill Gates kävi maalis- 
kuussa pikavierailulla 
Suomessa. Aiheena oli 
suuryritysten tietojär- 
jestelmien sijasta ta- 
vallinen kuluttaja ja 
hänen tarpeensa. 


G ates oli kunniavieras ja pää- 
puhuja Windows-messuilla 
Helsingissä. Hän viipyi Suo- 
messa noin 15 tuntia ja ehti kes- 
kustella myös suurasiakkaiden ja 
lehdistön kanssa. MikroBitille 
mies kertoi kaiken tohinan kes- 
kellä, että Windowsin seuraava 
päivitys eli Windows 4.0 julkais- 
taan erilaisista viivytyspuheista 
huolimatta ennen vuodenvaih- 
detta. 

Uuden Windowsin toinen bee- 
taversio tuli arvioijille maalis- 
kuussa. Microsoftin mukaan sen 
ulkoasu on nyt suurin piirtein 
sellainen kuin tulevassa markki- 
naversiossa. Chicagona tunnetun 
ohjelman pitäisi toimia neljän 
megatavun perusmikroissa. Se 
on pääosiltaan 32-bittinen ja vai- 
kuttaa monien testaajien mieles- 
tä jo tässä vaiheessa lupaavalta. 

Gates ilmoitti uskovansa, että 
mikrojen hinnat tulevat voimak- 
kaasti alas lähivuosina. Tänä 
vuonna Pentium-kone, 8 megata- 
vua RAM-muistia, 270 megata- 
vun kiintolevyjä CD-ROM-asema 
maksavat hänen mukaansa 2500 
dollaria. Ensi vuonna puolestaan 
16 megatavun Pentium-järjestel- 
mä 400 megatavun kiintolevyn ja 
CD-ROM-aseman kanssa maksaa 
2000 dollaria. 


Bill Gates matkustaa huomattavan 
osan ajastaan. Suomessa hän viipyi 
vajaan vuorokauden. 


Oma tuoteperhe 
esittelyssä 

Gates halusi esitellä suomalaisil- 
le Microsoft Home -tuoteperhet- 
tä. Hänen mukaansa esimerkiksi 
yhtiön CD-ROM -tietosanakirjaa 
myytiin viime vuonna Yhdysval- 
loissa viisi kertaa enemmän kuin 
kaikkia painettuja tietosanakirjo- 
ja yhteensä. 

Microsoftin johtaja totesi, että 
Yhdysvalloissa on kaikkiaan 97 


miljoonaa kotitaloutta, joista nel- 
jänneksellä on tietokone kotona. 
Suomessa seurataan tätä kehi- 
tystä jonkin verran viiveellä. 
Amerikkalaisyhtiön laskelmien 
mukaan uusista tietokoneista 15 
prosenttia menee täällä kotita- 
louksiin 

Gates valotti hieman Segan 
kanssa käytyä neuvonpitoa. Hän 
tapasi pelifirman huippujohtoa 
tammikuussa, mutta ilmoitti, että 
"se ei ole mikään iso asia". Tar- 
koituksena vain oli keskustella 
Microsoftin omien pelien saatta- 
misesta Segan pelikonsoleille. 

Kun päivä Suomessa alkoi Ga- 
tesin osalta päättyä, mies harmi- 


teli, että hänen puheensa jäi il- 
meisesti liian lyhyeksi ja lehdis- 
tötilaisuudessa olisi pitänyt ja- 
kaa lisää kysymysvuoroja. Mihin- 
kään ei tahtonut riittää aikaa, ja 
Microsoftin johtaja haluaa omis- 
tautua täysipainoisesti tapahtu- 
miin. 

Gates mietiskelee koko ajan 
omia suunnitelmiaan ja hankkei- 
taan, ja Suomessa hän ehti pääs- 
tä varmuuteen parista asiakoh- 
dasta. Ehkäpä ne merkitsevät jo- 
takin uutta Windowsille tai muil- 
le Microsoftin ohjelmille. Kukapa 
tietää? 
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Stackerin valmistaja 

pani Microsoftin ahtaalle 


M icrosoftin ja Stacker- 
pakkausohjelmaa val- 
mistavan Stac Electro- 
nicsin välinen patentti- 
kiista ehti Yhdysval- 
| loissa alioikeuspäätökseen, joka 
! ravisuttaa koko DOS-maailmaa. 

Ensimmäisessä erässä suurin 
I häviäjä oli Microsoft, jonka to- 
I dettiin rikkoneen kahta Stacin 
) pakkauspatenttia MS-DOS 
I 6.0:aan sisältyneessä DoubleS- 
j pace-tuplausohjelmassa. Oikeus 
! määräsi Microsoftin maksa- 
I maan 120 miljoonaa dollaria va- 
I hingonkorvauksia Stackerin val- 
I mistajalle. 

Microsoft on valittanut pää- 
j töksestä ja toivoo sen kumoa- 
; mistä ylemmissä oikeusasteis- 
| sa. Yhtiö varautui kuitenkin 
i kaikkein pahimpaan luopumalla 
I DoubleSpace-ohjelman valmis- 

L 


tamisesta. Kaikki uudet MS-DO- 
Sit myydään siis toistaiseksi il- 
man sitä. 

Microsoft kehittää parhail- 
laan DoubleSpacesta sellaista 
versiota, josta puuttuvat ne omi- 
naisuudet, jotka veivät yhtiön 
oikeustaisteluun. Mutta se ei eh- 
di vielä vähään aikaan markki- 
noille. Amerikkalaisyhtiön mu- 
kaan varastoissa oli kohtuulli- 
sen paljon MS-DOS-paketteja, 
jotka myydään nykyisen Doub- 
leSpacen kanssa kuluttajille. 

Stac yrittää saada aikaan oi- 
keuspäätöksen, jolla velvotet- 
taisiin Microsoftia poistamaan 
DoubleSpace-ohjelmat heti 
myyntiversioista. Sama alioi- 
keus, joka tuomitsi Microsoftin, 
rapsautti myös Stacia 13,6 mil- 
joonan dollarin vahingonkor- 
vausvaateella Microsoftin lii- 


kesalaisuuksien laittomasta 
hyödyntämisestä, joten molem- 
mat yhtiöt ovat valittaneet 
eteenpäin. 

Oikeuspäätös herätti suurta 
riemua Stacin käytävillä Los An- 
gelesissa ja Lontoossa. Yhtiön 
edustajan mukaan käyttäjät 
ovat jo ryhtyneet hylkimään 
DoubleSpacia. M icrosoftista 
puolestaan korostettiin, ettei 
taistelu vielä ole ohi. Microsoft 
ilmoittaa, että alioikeudella ei 
ollut tarpeeksi patenttiasiantun- 
temusta, mikä korjaantuu yh- 
tiön mukaan käsittelyn edetes- 
sä. 

Patentti kiista voi venyä jopa 
kahdeksi vuodeksi eteenpäin, 
joten pikainen ratkaisu puoleen 
tai toiseen näyttää hyvin epäto- 
dennäköiseltä. 


Novellin 

D O S va lm is 


N ovellin DOS 7 

löytyy viimein kaup 
pojen hyllyiltä tar- 
joten kilpaili- 
joistaan poike- 
ten vankkoja verkko- 
yhteyksiä ja DOS-oh- 
jelmien moniajoa. 

Novellin käyttöjärjes- 
telmä tunnettiin aiemmin 
DR DOSina, joka oli Digital 
Reseachin käsialaa ja sinnitteli 
pitkään Microsoftin MS-DOSin 
rinnalla. Novellin otettua hal- 
tuunsa tuotenimen ja ohjelman 
huomio kiinnittyi nimenomaan 
verkkopuolen tuotteiden tuomi- 
seen osaksi käyttöjärjestelmää. 

DOS 7 sisältää Stackerin le- 
vyntuplausohjelman ja Fastback 
Express -varmuuskopiointisovel- 
luksen. Mukana on Personal 
Netvvare, jonka avulla siirtymi- 
nen Novell-verkkomaailmaan on- 
nistuu nopeasti. 



Novellin käyttöjärjestelmän 
apuohjelmat näyttävät win- 
dovvsmaisilta. Se on graafisesti 
näyttävämpi kuin kilpailijansa. 
Luultavaa on, että suurin kiin- 
nostus sitä kohtaan herää yritys- 
maailmassa. Tuotteen hinta on 
706 markkaa, ja lisätietoja voi ky- 
syä Scribona Suomesta, puhelin 
(90) 52 721. 



E riko is lasit 
pelaajalle 

Jokainen itseään kun- 
nioittava pelaaja on huo- 
mannut pikän pelimaratonin 
jälkeen, että silmät ovat rättivä- 
syneet pitkäaikaisen kuvaruu- 
tutuijottamisen takia. Eipä hä- 
tää, amerikkalaisyritys Cabot 
Safety on valmistanut erikoisla- 
sit, joilla näkövälineet saadaan 
ehtaan kuntoon ja mies takaisin 
puikkoihin. 

Pelaajien silmien väsymison- 
gelma on yliopistotason tutki- 
muskohde Yhdysvalloissa, ja tu- 
loksia alkaa pikku hiljaa tulla 
tavallisten kuolevaisten maail- 
maan. 



Sähköinen 

lehdistö- 

kansio 

W arner Bros on ajan hen- 
gessä markkinoiden eletro- 
nisella lehd istö kansiolla Yhdysval- 
loissa tammi-helmikuun vaihteessa 
startannutta scifi-sarjaansa, Baby- 
lon 5:ttä. Kyseessä on interaktiivi- 
nen multimediaohjelma, jolla voi 
selata tietoa sarjasta ja sen näytte- 
lijöistä. W indowsille ja Macille löy- 
tyvät omat versionsa. 

Ohjelman koko on vain noin 
1.5MB, joten mitään uutta ja ih- 
meellistä presskitistä ei löydy, 
muutama kohtuullisen hyvä kuva 
kuitenkin ja pino kiinnostavaa teks- 
tiä. Suunta on kuitenkin hyvä. Ehkä 
tulevaisuudessa elokuvistakin jael- 
laan C D-RO M -tietopaketteja. 

Lehdistökansio löytyy tätä lu- 
kiessasi monen purkin tiedosto- 
alueelta. Alkuperäisen Windows- 
version tiedostonimi on 'b5de- 
mo.zip'. Internetistä tiedostot löy- 
tyvät ainakin FTPIlä koneesta 
ftp.hyperion.com, jossa on muuta- 
kin Babylon 5-materiaalia, esimer- 
kiksi .G IF ja .J PG -kuvia. 

Babylon 5-sarjan Suomen ensi- 
illasta ei ole vielä tietoa, mutta toi- 
vottavasti tämä laadukas sci-fi - 
sarja hankitaan Suomeenkin. Pa- 
himpaan nälkään voi hakea video- 
vuokraamoista pilottijakson, joskin 
kannattaa muistaa, että pilotin ja 
sarjan välisen vuotena sarjan laatu 
on parantunut roimasti. 



I 1 

| Toimistot Tallinnaan | 

Baltian markkinat ovat houku- 
telleet suomalaiset Computer 
2000 Finlandin ja Toptronics 
Oy:n avaamaan markki noi nti- 
ja myyntikonttorinsa Tallin- 
nassa Computer 2000 edustaa 
■ IBM- ja Compaq-mikroja, 
oheislaitteita, Unix-työasemat, 
Intelin CPU- ja teollisuuskom- 
ponentteja sekä verkko- ja oh- 
jelmistotuotteita. 

Toptronics Oy keskittyy tie- 
tokoneohjelmiin, kuten pelei- 
hin. Molemmat firmat odotta- 
vat Baltian markkinoilta suuria ! 
tulevaisuudessa. 
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Video-ohjelmia 

puhelinverKkoon 


IBM :ltä uusi 
perus- DOS 


IBM toi maaliskuussa 
markkinoille IBM DOS 6.3 
-käyttöjärjestelmän, jossa on pa- 
rannettu huomattavasti levyn- 
pakkausominaisuuksia ja päivi- 
tetty vi rustorj untaohj el man 
ötökkätiedostot. 

I B M :n levynpakkaus perustuu 
AddStorin S u perSto r-j ä rj estel - 
mään, jonka kehittely on siirty- 
nyt täysin I B M :n harteille alkupe- 
räisen kehittäjän ajauduttua kon- 
kurssiin. Se on tarvittaessa pois- 
tettavissa, ja pakkaustiheyksissä 


päästään selvästi aiempaa pa- 
rempiin tuloksiin. 

Muut keskeiset uudistukset, 
kuten kysely ennen tiedoston yli- 
kirjoittamista ja yhden levyk- 
keen kopiointi ilman levykevaih- 
toja, ovat paljolti samoja kuin 
Microsoftin DOS 6.2:ssa. 

Tällä hetkellä IBM :n uusi käyt- 
töjärjestelmäversio on var- 
teenotettava vaihtoehto jo pel- 
kästään siksi, ettei sillä ole mi- 
tään oikeudellisia rettelöitä le- 
vynpakkaamisen takia. 


Helsingin puhelinyhdistys HPY 
alkaa kokeilla video-ohjelmien, 
mm. elokuvien välittämistä ta- 
vallisessa puhelinverkossa. Var- 
sinaisiin kokeisiin päästään 
kuitenkin vasta ensi vuoden 
puolella. 

HPY:n tehtävänä on kokeilla, 
miten liikkuvaa kuvaa voidaan 
siirtää kuparijohdoissa ilman ku- 
van laadun merkittävää huono- 
nemista. Tulokset raportoidaan 
E U :lle, joka kokoaa vastaavia tie- 
toja myös muista Euroopan 
maista. 

Puhelinyhdistyksen kenttäko- 
keessa muutamalla kymmenelle 


kotitaloudelle jaetaan kotipäät- 
teet, joiden avulla video-ohjel- 
mat valitaan. Vastaavaa kokeilua 
harjoitetaan myös Englannissa, 
mutta mittakaava on vain suu- 
rempi. 

Tampereen teknillinen korkea- 
koulu TTKK on puolestaan otta- 
nut käyttöönsä uuden ATM -ver- 
kon, joka mahdollistaa videoneu- 
vottelun tai tv- ja radiolähetysten 
vastaanottamisen tietokoneella. 
ATM-verkko, jonka nimi tulee 
asy n kro n i sesta ti ed o nsi i r rosta 
hyödyntää, kaikkien siihen liitet- 
tyjen koneiden laskentatehoa. Si- 
ten voimaa pitäisi riittää. 



Tietokone suosiolistalla 


IBM tutki Englannissa ihmisten 
tärkeysjärjestyksiä teknisille 
laitteille. Ykköseksi hinautui 
kaukosäätö, kakkoseksi mikro- 
uuni, ja kolmanneksi tuli tieto- 
kone. 


Kyselystä ilmeni, että Britan- 
nissa tietokone on joka kolman- 
nessa kodissa. Lisäksi kaikkiaan 
vajaat puolet vastaajista on ollut 
tekemisissä moisen laitteen kans- 
sa kodissä tai työpaikalla. 



Sonyn tietokone- 
käyttöön sovitettu 
MiniDisc sai ensiesitte- 
lynsä maaliskuun puoli- 
välissä CeBIT-messuil- 
la Hannoverissa. Yh- 
delle levylle mahtuu 
140 megatavua tietoa, 
ja sitä on mahdollisuus käyt- 
tää käyttöjärjestelmän lataus- 


välineenä. 

Käyttöjärjestelmäkysymys 
sai vahvistuksen helmikuussa, 
jolloin Microsoft ilmoitti tuke- 
vansa uutta levyformaattia. So- 
nyn mukaan monet tietokone- 
valmistajat, kuten Compaq, 
ovat kiinnostuneita laittamaan 
MiniDisc-asemia laitteisiinsa. 

Standardiin liittyy kolmenlai- 
sia levyjä: M D-ROM voi sisältää 


esitallennetun ohjelman tai pelin. 
Täysin kirjoitettavaa MD-levyä 
hyödynnetään samalla tavalla 
kuin mitä tahansa kiintolevyä. 
Nk. hybridilevyille osa sisällöstä 
on esitallennettua ja osa vapaata 
käyttäjän sovelluksille. 

MiniDisc esiteltiin alunperin li- 
sälaitteena stereolaitteisiin vuo- 
den 1992 lopulla. 


Kielenkääntöä 

tieto koneella 


S uomalainen Kielikone Oy 
on saanut valmiiksi auto- 
maattisen kielenkäänti- 
men, joka osaa kääntää 
suomenkielistä tekstiä 
englanniksi. Kyseessä on vielä 
raakakäännös eli ihmisen on tar- 
kistettava tulos ja tehtävä kor- 
jauksia. 

Tällä hetkellä suomalaisyrityk- 
sen ohjelmalla viritetty työasema 
käy läpi Nokia Telecommunica- 
tions Oy:n puhelinvaihteen ohje- 
kirjoja. Niissä voi olla useita tu- 
hansia sivuja asiakirjoja, joten 
työmaata riittää. 

Konekäännösjärjestelmän ke- 
hittäjät vertaavat Suomen tilan- 
netta J apaniin. Kummankin maan 



kielet ovat kieliopillisesti hyvin 
erilaisia verrattuna indoeuroop- 
palaisiin kieliin, kuten ranska, 
englanti, saksa ja ruotsi. J apanis- 
sa useat yritykset ovat kehittä- 
neet automaattisia käännösjär- 
jestelmiä nimenomaan vientiteol- 
lisuuden tarpeisiin. 

Myös Euroopassa on yritetty 
kehittää vastaavia järjestelmiä, 
mutta menestys ei ole ollut yhtä 
hyvä kuin Suomessa jaj apanissa 


UUSi määritelmä 
kotikoneeksi 


M aamme ykkössanomalehti 
Helsingit Sanomat on äitynyt 
palstoillaan kertomaan kansal- 
le, millaisia kotimikroja heillä 
on käytössään. 

Lehti kertoo uudesta shakki- 
ohjelmasta nimeltä Fritz 3, joka 
"sopii erityisesti ns. Pentium- 


prosessori I la varustettuihin koti- 
tietokoneisiin" . Vahinko vain, et- 
tä kyseisellä suorittimella varus- 
tettu mikro on vielä äärimmäi- 
nen harvinaisuus kotioloissa. 

Tällä hetkellä halvimmat Pen- 
tium-mikrot maksavat noin 
19 000 markkaa. 
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Tietopalvelun juhlaa 

Lillehammerissa 



Kotikatsomo pysyi ajantasalla TV-selostajien hyvän palvelun avulla. Selostajil- 
la oli käytössään hipaisulla toimiva tietopankki sekä monitori, joka tarjosi ku- 
vaa sekä itse kisapaikalta että muilta kilpailuareenilta. 


L illehammerin talviolym- 
pialaisten tulos- ja tietopalve- 
lut keräsivät silkkaa kiitosta. 
Vaikka kisat olivat hajallaan pit- 
kin Gudbrandsdalenin laaksoa, 
yhdisti tietopalvelu paikat toi- 
siinsa saumattomasti. 

Koko olympiatietoverkko ra- 
kentui IBM :n ES/9000, AS/400, 
PS/2 ja RISC System/ 6000 -lait- 
teistojen ympärille. Lisäksi tar- 
vittiin vielä mm. CAD 94-ohjel- 
misto huolehtimaan opasteiden, 
TV-kameroiden ja puhelinpisto- 
rasioiden oikeista sijoittelusta. 
CAD-pohjainen TlPS-ohjelma 
taas suunniteltiin viranomaisia 
varten. Sen avulla simuloitiin alu- 
een rakennukset ja maapinnat. 
Tiedot palvelivat mm. turvalli- 
suutta, kuljetuksia ja vakuutus- 
yhtiöitä. 

Lysgärdsbakkenin hyppymäki 
testatti in ti eto k o n esi m u I aati o n 
avulla ennen kisoja. Simulaatios- 
sa selvisi, että kaikista arkkiteh- 
tien ja insinöörien aherruksesta 
huolimatta suunnittelussa oli pa- 
ha virhe. Selostajat eivät voineet 
nähdä tornistaan koko hyppyä, 
joten komentaattorikoppien kor- 
keutta nostettiin kolme metriä. 



TV-kuva kulki Lillehammerista kotei- 
hin satelliitin kautta. 



Lysgädsbakkenin mäen tieto- 
konesimulaatio kisa-areenasta. 


Samoin kävi freestyle-areenal la, 
jossa aurinko paistoi pahasti tuo- 
mareiden silmiin. Heidän sijainti- 
aan siirrettiin 10 metriä kauem- 
maksi. 

I B M :n asiantuntijat aloittivat 
tietopalvelun suunnittelun reilut 
kolme ja puoli vuotta ennen Lille- 
hammerin olympialaisia Barcelo- 
nan kokemusten perusteelta. Sa- 
maa pohjaa aiotaan käyttää jat- 
kossakin Atlantan ja Naganon 
olympialaisissa. Norjan Tele- 
comin rakensi kaikki tarvittavat 
kaapelit Lillehammerin alueelle. 
Valokaapelin avulla pystyttiin vä- 
littämään samanaikaisesti 200 
TV-kuvaa tai noin 400 000 puhe- 
lua, yhteenlaskettu pituus kaape- 
leilla on Lillehammerin seudulla 
tuhat kilometriä. Kuvat kulkivat 
joka puolelle maailmaa TV-kame- 
rasta kotikatsomoon puolessa se- 
kunnissa satelliitin välityksellä. 

Huhut hakkereiden yrityksistä 
murtautua olympialaisten tieto- 
verkkoon jäivät onneksi toteutu- 
matta, samoin pelätty virustauti 
oli uutisankka. Norjalaisten oma 
satelliitti, Thor, hankittiin paljolti 
myös Lillehammerin olympialai- 
sia varten. Thorin kautta kulkivat 
sekä kuvat että tietoliikenne, ei- 
kä satelliitin huojuvuuskaan häi- 
rinnyt tiedonvälitystä. 


Hipaisulla 

tietopankkiin 

Token Ring- verkossa toimiva In- 
fo 94 -tietopankki tuntui joskus 
turhan hitaalta. Tietopankin hy- 
väksyttyjä käyttäjiä oli reilut 10 
000. Suurin ongelma oli kirjoitti- 
mien sijoittelu. Välillä suomalais- 
ten tietoliuskat olivat jo menossa 
hyvää vauhtia ruotsalaisten salk- 
kuun. 

Istahtamalla hipaisupäätteen 
ääreen sai jokainen lukutaitoi- 
nen käyttäjä silmiensä eteen ha- 
luamansa urheilijan perustiedot, 
mieliruoat ja aikaisemmat tulok- 
set. Käyttökielinä olivat norjan li- 
säksi englanti ja ranska. Koodina 
toimi oma akkredointinumero ja 
oma syntymäaika. 

J okaisessa kilpailupaikassa 
tulokset kirjautuivat PS/2-serve- 
rin avulla Token Ring-verkkoon. 
Tuomariston vahvistettua tulok- 
sen tieto siirtyi verkossa muiden 
käyttöön. Tulokset olivat kaikis- 
sa kohteissaan alle puolessa se- 
kunnissa. Barcelonan kesäolym- 
pialaissa tiedonkulku kesti vielä 
2-3sekuntia. 

Jääkiekko-ottelussa radio- ja 
TV-selostajien apuna olivat omat 
päätteet. Kommentaattoripankis- 


ta sai sormenhipaisulla tiedot pe- 
laajien taustoista. Kommentaat- 
toreiden saamat tiedot olivat sy- 
vempiä kuin Info 94:n taustatie- 
dot. Komentaattoritietojen rin- 
nalla kulki haluttaessa selostajan 
oman maan tiedot, jolloin vertai- 
lu oli kätevää. Hipaisuruudun 
rinnalla oli jokaisella selostajalla 
TV-monitori, josta saattoi seura- 
ta hallissa tapahtuvaa kilpailua 
tai muita kilpailuja. 

Monitori kertoi selostajalle 
myös aikataulupoikkeamista tai 
jonkun toisen kilpailun tärkeän 
vaiheen alkamisesta. Seremo- 
nioita varten selostajille vilkkui- 
vat liikennevalot, jolloin selosta- 
ja tiesi sulkea suunsa vaikkapa 
kansallislaulun alkaessa. 

Akkredointi 
ja turvallisuus 

J okainen olympialaisiin osallistu- 
nut urheilija ja joukkueen muut 
viralliset jäsenet akkredoitiin. 
Samoin tehtiin toimittajille, ku- 
vaajille, yli 10 000 vapaaehtoisel- 
le ja virallisille vieraille. Myös 
ajoneuvot ja kamerat oli kirjatta- 
va virallisesti. 

Olympialaisten omassa hallin- 
non tietoverkossa olivat etukä- 
teen annetut tiedot valmiina ja 
paikallisen viranomaisen tarkas- 
tamina. Paikalle tullut henkilö 
kuvattiin toimistotiskin edessä, 
ja tietokone muotoili hänelle 
räätälöidyn kortin. Kortista ilme- 
ni millä alueella hän sai liikkua, 
saiko henkilö ajoluvan, missä ja 
milloin. 

Akkredoitujen henkilöiden 
kortit luettiin joka portilla luku- 
laitteen avulla. Vain kortille kir- 
jattuihin paikkoihin pääsi, muu- 
ten menijä tarvitsi katsojien ta- 
paan pääsylipun tai uuden akkre- 
doinnin. Urheilijoiden omaan, ai- 
dan sulkemaan kylään pääsivät 
vain siellä asuvat. Muut joutuivat 
selvittämään tarkasti käyntinsä 
syyn. Vierailu kylässä oli mahdol- 
lista vain isännän tai emännän 
johdolla määrätyllä alueella. 

Tietokonesuunnittelusta huo- 
limatta liikenneongelmat olivat 
Lillehammerin pullonkaula. Ah- 
taat tiet eivät lumivallien reunus- 
tamina vain yksinkertaisesti riit- 
täneet noin 200 000 katselijan 
päivittäiseen kulkemiseen ja kul- 
jettamiseen. Reppu selässä kul- 
kevat kävelijät olivat unohtuneet 
tietokoneen syöttötiedoista. 
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Ex-presidenttimme 
Koivisto paljastui 
Nintendomestariksi. 


Presidentti 


peliä 

Jari Komulainen tilittää maalis- 
kuisessa iltapäivälehdessä suh- 
dettaan ex-presidentti Mauno 
Koivistoon. Hän muistaa enti- 
sen appiukkonsa Nintendo-mes- 
tarina, joka jallitti vieraitaan 
konsolipelaamisen jalossa tai- 
dossa. Komulainen muistaa Ma- 
nun pöllyttäneen lapsenmieli- 
sesti konsolikisassa pankkimie- 
hiä, diplomaatteja ja teollisuus- 
johtajia, muiden muassa Harri 
Holkerin. 

Ex-presidenttimme kipinä 
konsolipelaamiseen alkoi tiettä- 
västi lahjaksi saadusta PC:stä, 
jonka kylkiäisenä tuli pari peliä. 
Ex-vävy Komulainen muistaa, et- 


tä tuossa pelissä syötiin ruudulla 
liikkuvia olioita. 

Komulainen jatkaa muistelu- 
aan kertomalla miten hupaisalta 
Koivisto näytti suurine kouri- 
neen pieni ohjainpadi käsissään 
tunti toisensa jälkeen television 
edessä. Pressan pelaamisen pri- 
me time oli heti saunan jälkeen. 

Ex-presidentin pel i vai i koi ma 
nousi toiselle sadalle, ja ylivoi- 
mainen suosikki oli Ice-Climber, 
jossa Manu oli haka. Kyseisessä 
pelissä pikku eskimo yrittää kii- 
vetä hakku apunaan ylös jää- 
vuorta . Peli edellyttää nopeita 
refleksejä ja analyyttistä päätte- 
lyä. Siis samaa kuin lentopallo ja 
presidentintoimi. Komulainen it- 
se luokittelee ex-appiukkonsa 
konsolipelaajana sarjaan luon- 
nonlahjakkuudet. 



Hipelöimän;' 

voitat 


Helsingin Keskuskadun 
veikkausmyymälän uusin ih- 
metys on nimeltään Hipeli. 
Kyseessä on hi paisunäytöl lä 
kirjoittimella varustettu mikro- 
tietokone, jolla voi laatia lottori- 
vinsä. Pelimikrosta voi valita pi- 
kapelin tai täyttää kupongin itse 
tai koneen avulla valituilla nume- 
roilla. Kone pystyy hajottamaan 
haravajärjestelmän riveiksi, eikä 
haravaopasta näin tarvita. 


Pikapelissä on mahdollista an- 
taa koneen arpoa lottonumerot 
kirjainten, esimerkiksi oman ni- 
men avulla. Hipeli antaa myös 
niin halutessa tietoa Veikkaus 
Oy:n toiminnasta ja sen peleistä. 


Sormituntuma 

keinotodellisuuteen 


Yhdysvaltalaisi nsi nööri Thomas 
Massie Massachusettin teknilli- 
sestä instituutista on kehittänyt 
Fantomin, sormustimen, jonka 
avulla virtuaalitodellisuudessa 
saadaan käyttöön kuulon ja 
näön lisäksi myös tuntoaisti- 
mus. 

Pienet tietokoneohjatut vivut 
aiheuttavat paineen sormenpää- 
hän, ja näin saadaan aikaan sa- 
manlainen tunne kuin kosketta- 


essa jotain kohdetta. Fantom- 
sormusti mesta kehitellään 

myös versiota, jossa saadaan 
tuntoaistimus kaikkiin sormiin 
ja sormia voi liikutella. 

Fantomilla tulee olemaan lu- 
kuisia käyttökohteita koulutuk- 
sessa ja myös viihdekäytössä. 
Esimerkiksi seikkailuissa voi 
pian joutua etenemään pelkällä 
käsikopelolla. 



Nintendo- pelien 

hormoniruiske 


J os ottaa päähän, kun Super-N in- 
tendolla pelatessa kuolema koh- 
taa juuri ennen tason loppua voi 
avun tuoda GameMage -lisälaite. 
GameMage antaa pelihahmolle 
lisävoimia, lisää aseita ja lisää 
elämiä. Tämän hormoniruiskeen 
avulla voi loikkia pelin ylemmille 
tasoille. GameMageen on sisään- 
rakennettu 66 suosituimman eu- 
rooppalaisen ja 150 amerikkalai- 
sen/japanilaisen SNES-konsoli- 
pelin salaiset koodit. 

Konvertteri asetetaan Super- 
Nintendon ja pelin väliin ja sen 


avulla eurooppalaisella SNES:llä 
voi pelata amerikkalaisia ja japa- 
nilaisia SNES-pelejä. GameMa- 
gen-jujutuslaitteen hinta on 430 
markkaa ja sitä edustaa Karelia 
Computer Ky (973-897 088). 


Tungosta 

tiedossa 

Huhtikuussa Teron ja J uliuksen 
päivän välillä pidetään Lontoos- 
sa perinteiset European Compu- 
ter Trade Show -pelimessut. Is- 
lingtonin Business Design Center 
täyttyy kolmen päivän ajaksi eu- 
rooppalaisista ja myös amerikka- 
laisista ohjel maval mistaj ista, 
kauppiaista ja mediaväestä. Esil- 
lä ovat ensi kesän ja syksyn kuu- 
mimmat peliuutuudet. 

E CTS-messut järjestetään syk- 
syisin ja keväisin. Kevätmessujen 
kohokohta on parhaiden pelien 
ja ohjelmatalojen palkitseminen 



Tungos on tuttu käsite ECTS-pelimes- 
suilla Lontoossa. 


"Oscar-gaalassa". Mikrobitti on 
yksi äänestäjistä ja ECTS-messu- 
jen tukijoista. Tarkempi ECTS- 
messuraportti tuonnempana. 
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IBM :n uusi kolmoiskellotettu prosessori tarvitsee sekin viilennystä. 

IBM ehti ensin 


Mikrobitin tuoteuutisosastolla esitellään 
uusia tuotteita. 

Otamme tuoteuutisia vastaan kaikilta maa- 
hantuojilta, valmistajilta ja ohjelmistotaloilta. 
Tuoteuutisia voi lähettää faksilla numeroon 
(90) 125799 tai osoitteeseemme: M ikrobit- 
ti, Tuoteuutiset, PL 64, 00381 Helsinki. 


Inteliltä 
uusia prosessoreita 


■ IBM, jolla on laajaa prosessori- 
valmistusta omasta takaa, toi 
helmikuussa markkinoille kol- 
moiskellotetun mikroprosesso- 
rin, joka tottelee tyyppinimeä 
IBM 486SLC/75. Kyseessä on siis 
alunperin 25 megahertsinen pro- 
sessori, jonka sisäistä vuorovai- 
kutusta on nopeutettu 75 mega- 
hertsiin. 

I B M :n prosessori on osittain 
16-bittinen, ja se muistuttaakin 
ulkoasultaan enemmän vanhaa 
kunnon 386-prosessoria. Sillä on 
16 kilotavun sisäinen välimuisti, 
joka on puolet enemmän kuin In- 
telin 486-sarjassa. 

Koi moiskel lotus tekee I B M :n 
prosessorista aikamoisen vauhti- 
hirmun, kun otetaan huomioon 
sen lähtötaso. Nopeudeltaan se 
on samankaltainen Intelin kak- 
soiskellotetun 50 megahertsisen 
486-prosessorin kanssa. 

Eli prosessori olisi varsin mu- 
kava ja varmasti kohtuuhintai- 


nen pelikäyttöön, mutta IBM on 
sijoittanut sen ensin hintaviin 
mikrokanavakoneisiin. Luulta- 
vaa kuitenkin on, että se tulee 
myös kohtuuhintaiseen Value 
Point -sarjaan. 

IBM :ltä on tämän prosessorin 
lisäksi tulossa kolmoiskellotettu 
Blue Lighning -prosessori, joka 
tikuttaa sisäisesti 100 megahert- 
sillä. Sen pitäisi tulla markkinoil- 
le kevään mittaan. 


■Amerikkalainen Intel on tuo- 
nut markkinoille kaksi uutta te- 
hokasta Pentium-prosessoria, 
jotka toimivat 90 ja sadalla me- 
gahertsillä. Valmistajan mukaan 
tehokkaampi siruversio ajaa PC- 
ohjelmistoa 50 prosenttia tehok- 
kaammin kuin viime vuonna jul- 
kistettu 60 megahertsin Pen- 
tium. 

Normaaleja käyttäjiä lähei- 
semmin koskevat uuden uutu- 
kaiset DX4-prosessorit, joita täl- 
lä hetkellä on saatavilla 100 ja 75 
megahertsin nopeudella. Myö- 
hemmin samaan joukkoon on tu- 
lossa 83 megahertsin versio. 

Näyttää siltä, että Intel pyrkii 
suoritinmarkkinoiden uusjakoon 
aikana, jolloin se on kiperimmäs- 
sä kilpailutilanteessa aikoihin. 
Tehomikromarkkinoille ovat In- 
telin lisäksi pyrkimässä mm. 
AMD, Motorola, Digitalin Alpha 
ja IBM . 

Intelin edustajan mukaan 
DX4:n markkinoilletulo merkit- 
see selkeää hinnanalennusta 
486DX 2/66-prosesso ri I le. Siitä on 
tulossa uusi jokamiehenluokka 


■ IBM on lehtitietojen mukaan 
tuomassa ensi vuoden puolella 
markkinoille version 615 yhdes- 
sä Motorolan kanssa kehitetystä 
PovverPC-sirus- 
taan. Erikoiseksi 
suorittimen tekee 
se, että se pystyy 
suoraan mikropii- 
ritasoiseen Intel- 
suorittimien emu- 
lointiin. 

IBM, joka kiel- 
täytyy kommen- 
toimasta uutta 
prosessoria mil- 
lään tavalla, on vii- 
me aikoina ollut 


nykyisen 486SX/25:n sijasta. 

Kun hinnat halpenevat, kulut- 
tajalla on entistä enemmän mah- 
dollisuuksia valita erilaisten 
mikrojen joukosta. Ensi vuonna 
100 megahertsiä tulee olemaan 
halpaa huvia, ja Intel on jo näyt- 
tänyt 150 megahertsin Pentium- 
prototyyppiä valikoiduille asiak- 
kailleen. 

Uusi DX4 vaatii omat emole- 
vynsä. Sitä ei voi käyttää päivi- 
tysprosesseina, koska jo voltti- 
määrä on erilainen aikaisem- 
paan 486-kantaan verrattuna. In- 
telin arvion mukaan sillä varus- 
tetut järjestelmät maksavat Yh- 
dysvalloissa noin 12 000 mark- 
kaa. Sen sata megahertsiä mer- 
kitsee hulppeaa kyytiä raskaille- 
kin peleille. 

Juuri pel i mielessä kehitys 
näyttää lupaavalta. Viimeinkin 
prosessorivalmistaja ymmärtää 
pelaavaa kansaa. Sitäpaitsi Intel 
lupaa, että 486-emolevyille lu- 
pailtu P24T eli Penti um-tekni i k- 
kaa hyödyntävä päivi ty s p ro ses- 
sori tulee kauppoihin vielä tä- 
män vuoden puolella. 


todella aktiivinen PowerPC-rin- 
tamalla. Yritys on toimittanut 
neljässä kuukaudessa yhteensä 
250 000 PovverPC 601 -suoritinta. 
Miljoonan raja on menossa rikki 
syksyyn mennessä. 

Povver PC 601 -sirusta on tuo- 
tannossa kolme eri versiota, jot- 
ka toimivat 50, 66 ja 80 mega- 
hertsillä. 

Huhujen mukaan PowerPC:n 
615-siru pystyy ajamaan Intel- 
pohjaisia ohjelmia samalla tehol- 
la kuin 66 megahertsin Pentium. 
Tämä tuote avaa myös kovopoh- 
jaisen mahdollisuuden Applen 
PovverPC-ohjelmiin 


ftosessoreiden suorituskyky 

llntel 4860*266 
IBM486SLQ75 
Intel 4860*250 
Intel 4863^25 
MX 0 102030 40 506070 8090 



PovverPC ja DOS-ohjelmat 
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M ultim edia update 


WSOY TEKI LAAJAN 
C D-TI ETOSANAKI RJ AN 


Tietosanakirjan hakuehtoja voi 
säädellä monimuotoisesti. 


Etsiminen tietosanakirjasta 


Anna sanat ja hakuehdot kenttään. Hakuehdot ovat "JA,TAI,Er. 
Erikoismerkit: * = mikä tahansa merkkijono, ? = mikä tahansa merkki 


□ Luokka filosofia, logiikka 


H 


<§> JA, Artikkelin tulee löytyä tästä luokasta 

Luokan 

Ehto: O TAI ' Hae myös kaikki tämän luokan sanat 

O El. Artikkeli ei saa kuulua tähän luokkaan 



M aamme suurkustan- 
tajista Werner Söder- 
ström Oy on pitkän 
odotuksen jälkeen 
saanut valmiiksi CD- 
ROM -tietosanakirjan. WSOY:n 
CD-Facta on tehty Windowsille 
ja sisältää hieman yli 100 000 ar- 
tikkelia, 1100 pääosin värillistä 
kuvaa ja lähes viisi tuntia ääntä. 

Kyseessä on 2800 markan ar- 
voinen tuhti tietopaketti kaikille 
CD-ROM -laitteiden omistajille. 
CD-Factan ensimmäinen painos 
on tuhat kappaletta, mutta siihen 
ei vielä tässä vaiheessa sisälly vi- 
deoita, päinvastoin kuin vastaa- 
vissa amerikkalaisissa tuotteissa. 

Videopätkien poissaoloa tus- 
kin huomasi, kun oli saanut oh- 
jelman koneeseen. Asennus ei it- 
se asiassa tuottanut suurempia 
vaikeuksia, vaikka Timehouse- 
yhtiön laatima käyttöliittymä tu- 
lee erillisellä levykkeellä CD- 
Facta-paketissa. 

Suomalaiset CD-ROM-asemien 
omistajat ovat nähneet lehdissä 
ja kaupoissa ulkomaalaisia tieto- 
sanakirjoja, joista keskeisimmin 
ovat olleet esillä Microsoftin 
Encarta sekä Grolierin ja Comp- 
tonösin tuotteet. 

Esimerkiksi Encarta ja Grolier 
sisältävät alle 40 000 artikkelia ja 
WSOY 100 000. Ero johtuu siitä, 
että amerikkalaistuotteet ovat 
enemmän ensyklopediamaisia eli 
artikkelit ovat pidempiä ja perin- 
pohjaisempia kuin CD-Factassa, 
joka puolestaan on valtavalla ar- 
ti kkel i määrällään enemmän pe- 
rinteinen hakuteos. 

Suomalaisilla sähköisten tieto- 
sanakirjojen markkinoilla oli en- 
simmäisenä Otava, jonka tuote 
tehtiin alun perin DOS-maail- 
maan. Vaikka se sittemmin sai 
Windows-hakuohjelman, se jää 
selvästi hakusanojen määrässä ja 
tuoreudessa WSOY:n uudelle 
yrittäjälle. Otavassa ei myöskään 
ole kuvaa tai ääntä. 


Värikuvat ovat näyttäviä CD-Factassa. 


Timehouse puolestaan on teh- 
nyt erinomaista työtä CD-Factan 
käyttöliittymässä, joka on selkeä 
ja kruusailematon. Samoilla lin- 
joilla oli yrityksen aiemmin 
WSOY:lle tekemä elektronisen 
raamatun käyttöliittymä. Nyt- 
kään mukana ei ole yhtään graa- 
fista kuvaketta, kaikki hoidetaan 
tekstivali koista tai tekstipalkkeja 
painamalla. 

Hakusanat, selausjärjestys ja 
viittaukset ovat kaikki eri laati- 
koissaan. Kuva ja ääni -painik- 
keet löytyvät viittausten alapuo- 
lelta. Tekstissä on mukana hy- 
pertekstilinkityksiä, joiden avul- 
la päästään viitattuihin artikke- 
leihin, ja monipuolisella hakuoh- 


jelmalla voidaan etsiä tietoa sa- 
noilla, aiheluokituksella ja multi- 
media-elementeillä. 

Ääninäytteitä 

runsaasti 

Ääninäytteitä on kaiken kaik- 
kaan 220. Niiden joukossa on 
historiallisia ääniä, musiikkia, 
tunnettujen näyttelijöiden luke- 
mia ki rjal I isuuskatkel mia, kirjai- 
lijoiden omaa puhetta, lintujen ja 
muiden eläinten ääniä. Ne on va- 
littu suomalaisesta näkökulmas- 
ta, mikä ilahduttaa monien ame- 
rikkalaistuotteiden jälkeen. 

Oli oikeastaan mukavaa, että 
ääninäytteet ovat kohtuullisen 
pitkiä, ja esimerkiksi kansallis- 
laulut tulevat oikeasti eivätkä ole 
mitään syntesaattoripiipityksiä. 
Muun muassa radiohaastattelu- 
pätkät Salaman Juhannustans- 


seista ja F. E. Sillanpään Nobel- 
palkinnosta olivat suorastaan 
tyrmäävän hyviä. 

Ohjelman kuvat ovat suurelta 
osaltaan 256-värisiä, mukana on 
myös joukko mustavalkoisia his- 
toriallisia valokuvia, matemaatti- 
sia kaavoja ja kukkakuvia. CD- 
Factalta löytyvät myös valtioi- 
den liput ja kartat sekä Suomen 
kuntien vaakunat. 

WSOY on elektronisella tieto- 
kirjallaan tullut voimalla laserle- 
vyjen maailmaan. Tällaista tuo- 
tetta on vaikea olla suosittele- 
matta. Se sopii mainiosti yhtä 
lailla kouluihin ja koteihin. CD- 
Facta ei tietystikään ole täydelli- 
nen, mutta tällä hetkellä se on 
paras suomalainen CD-ROM-tie- 
tosanakirja, ja se varmasti vai- 
kuttaa ihmisten valintaperus- 
teisiin. EZE1 
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MINKÄ 

Oletko ajatellut, että tietokonelaitteisto- 
si näkyvin osa on kiijoitin? J uuri kirjoit- 
timesta riippuu, miltä tietokoneella te- 
kemäsi tekstit ja kuvat muille ihmisille 
näyttävät. Huono kirjoitin latistaa hy- 
vänkin hakemuksen esitelmäkalvosta 
puhumattakaan. Kirjoittimen valintaan 
kannattaa siis paneutua huolella. 


KIRJOITTIMEN 

VALITSISIN? 


M uutama vuosi sitten luonnollinen 
valinta kotitietokoneen tulosti- 
meksi oli matriisikirjoitin. Muut 
vaihtoehdot olivat silloin selvästi 
kallliimpia. Kotikäytössä olevat 
ohjelmatkin oli pitkälti suunniteltu mat- 
riisikirjoittimia ajatellen. 

Sitten tuli nopeasti yleistynyt Windows- 
järjestelmä, joka toi PC-mikroon graafisen 
käyttöliittymän. Sillä oli helppoa tehdä 
pienelläkin vaivalla näyttävän näköisiä 
tekstejä. Vaan miten oli valmiiden tulostei- 
den laita matriisikirjoittimella? 

Mustesuihkukirjoitin pelasti tilanteen. 
Mustesuihkun saa nykyään parilla tonnilla, 
ja siihen hintaan saa varsin mukavan nä- 
köistä jälkeä. Maailmanlaajuisesti yleisin 
kirjoitin on tällä hetkellä edelleen mat- 
riisikirjoitin, mutta ennusteet viittaavat sii- 
hen, että muutamassa vuodessa muste- 
suihkut ovat vallanneet suurimman mark- 
kinaosuuden. Syinä ovat kohtuullinen hin- 
ta ja selvästi matriisikirjoitinta parempi tu- 
lostuslaatu. 


TEKSTI: SAMPO SUVISAARI 
KUVAT: PEKKA VÄÄNÄNEN 


Mustesuihkukirjoitin on käytössä suh- 
teellisen hiljainen ja soveltuu myös siksi 
kotikäyttöön. Matriisikirjoitin hakkaa kir- 
jaimet paperille ja pitää sen vuoksi mete- 
liä. Ei mustesuihkukaan aivan äänetön ole, 
mutta sen ääni on matalampi ja vähemmän 
häiritsevä. 

Värikirjoitin on ilman muuta monen ko- 
tikäyttäjän haave. Väreillä saa tulostuksiin 
olennaisen lisän. Tavallinen teksti muut- 
tuu hetkessä houkuttelevan näköiseksi. 
Sekä mustesuihkuihin että matriisikirjoitti- 
miin on saatavilla väriversiot, eivätkä värit 
nosta kohtuuttomasti hintaa. Tulostuskus- 
tannukset kasvavat, mutta sitä ei usein aja- 
tella laitetta ostettaessa. 

Laserkirjoitin kaksinkertaistaa muuta- 
massa vuodessa markkinaosuutensa, mut- 
ta saavuttaa tuskin mustesuihkun myynti- 
lukemia. Laserin koneisto on selvästi mut- 
kikkaampi, ja se tulee edelleen olemaan 
pykälää mustesuihkua kalliimpi. 

Laserkirjoitin on selvä valinta, jos kir- 
joittimella on tarkoitus tulostaa paljon. Al- 
kuinvestointi on suurempi, mutta käyttö- 
kustannukset ovat selvästi mustesuihku- 
kirjoitinta pienemmät. Mustesuihkujen vä- 
ripatruunat tuntuvat halvoilta (100 - 200 
mk/kpl), mutta niitä joutuu vaihtamaan 
usein. Laserin ostajalle värijauhekasetin 
vaihto ei ole pitkään aikaan edessä, koti- 
käytössä kasetti saattaa kes- 
tää kaksikin vuotta. 

Nopeus on laserkirjoitti- 
men vahvoja puolia - muste- 
suihkut ja matriisit peitotaan 
selvästi. Tämäkin puoltaa la- 
serkirjoittimen valintaa, jos 
kirjoittimella halutaan tulos- 
taa vähänkin enemmän. 

Vaikka mustesuihkun mai- 
nostetaan tekevän laserjälkeä, 
ei siihen kuitenkaan päästä. 
Laserin jälki on taatusti siis- 
timpää. Se on arkistointikel- 
poista, mitä mustesuihku ei 
ole. Mustesuihkulla tulostettu 
teksti on sadepisaran jälkeen 
lukukelvotonta! 

Matriisi kirjoittimen tulos- 
teet ovat myös arkistointikel- 
poisia. Matriisi on myös ainoa 
kirjoitin, joka pystyy tulosta- 
maan monikerroksisille itse- 


jäljentäville lomakkeile, koska kirjaimet 
isketään paperille. 

Tarkkuuslaserkirjoitin on uusi tulokas 
alle kymppitonnin hintaluokkaan. Tark- 
kuus on kaksinverroin tavallista laserkir- 
joitinta parempi. Tarkkuuslaserin edut tu- 
levat parhaiten esiin valokuvien ja muiden 
kuvien tulostuksessa. Sillä päästään lähes 
sanomalehden tasoiseen jälkeen. Tekstin 
tulostus on sekin tarkempaa, mutta har- 
valle tästä on merkittävää etua. Tarkkuus- 
laseria voi käyttää pienimuotoisten paino- 
originaalien tekoon selvästi paremmin 
kuin peruslaseria. 



Mustesuihkukirjoittimen patruuna on kätevästi 
vaihdettavissa. Eikä syyttä, sillä sitä joutuu vaihta- 
maan yhtenään. Mustepatruuna kestää tyypillises- 
ti vain muutaman sadan sivun tulostuksen. 



Hewlett- Packard in uudessa henkilökohtaisessa la 
serkirjoittimessa (HP 4L) on muutama mielenkiin- 
toinen uusi oivallus. Virtakytkin on jätetty koko- 
naan pois ja kirjoittimessa ei ole kuin yksi ainoa 
nappula - yksinkertaista! Laite käynnistyy auto- 
maattisesti, kun tietokone aloittaa tulostamisen. 



Värimustesuihkussa on keltaista, violettia ja vaaleansinistä mus- 
tetta ja useimmissa myös erikseen mustaa. Kuvan Canon BJC- 
600:ssa on erilliset mustesäiliöt joka värille. Kun jokin väri loppuu, 
ei tarvitse vaihtaa kaikkia väripatruunoita, ainoastaan loppuun ku- 
lunut väri. 


MIKROBITTI 4/94 


27 




Minkä kirjoittimen valitsisin? 


Star LC24-30 






Värimatriisikirjoittimen jälki on mel- 
ko terävä ja uudella värinauhalla 
myös varsin tasainen. Tyypillinen on- 
gelma on tasaisiin väripintoihin tule- 
vat juovat, jotka johtuvat siitä, että 
paperia siirretään rivi kerrallaan, ei- 
kä siirto ole aina aivan tarkka. Teks- 
tin tulostamisessa tällaista ei huo- 
maa. Harmaalla ja mustalla taustalla 
olevat valkoiset tekstit ovat melko 
hankalia lukea. Tyypillistä on myös, 
että vierekkäin olevat tasaiset väri- 
pinnat hieman sotkevat toisiansa. 
Valokuvan tulostamisessa värimat- 
riisikirjoitin on huonompi kuin väri- 
mustesuihku. Kuvat on tulostettu 24- 
neulaisella Star LC24-30:lla. 


HP LaserJet 4P 




Tarkkuuslaser on odotetusti ylivoi- 
mainen. Laserin tekniikka ja muita 
kirjoittimia kaksinverroin parempi 
tarkkuus näyttävät kyntensä sekä 
viivojen ja kirjaimien tulostamises- 
sa, että harmaasävyissa. 


Olivetti JP-250 




Mustesuihkun jälki riippuu paljolti 
siitä, kuinka tummaksi tulostusjälki 
on säädetty. Kuvassa on tulostettu 
Olivetti JP-250:lla oletusasetuksella. 
Säätämällä jälkeä hieman vaaleam- 
maksi, olisi mustalla taustalla oleva 
valkoinen teksti ollut siistimpää. Eri- 
tyisesti mustan laatikon reunoilla on 
nähtävissä musteen imeytymistä pa- 
perin huokosten suuntaisesti. Har- 
maasävyt näyttävät tasaisilta. 

Valokuva on tulostettu Epson Stylus 
800:11a, 360 pisteen tuumatarkkuu- 
della. Harmaasävyt ovat melko hyvät, 
mutta kuvioon on tullut häiritseviä 
raitoja. 


jj Tulostimme testikuvion eri- jj 
]] tyyppisillä ja erimerkkisillä jj 
;; kirjoittimilla. Oheiset näyt- j 
|| teet on kaikki tulostettu ta- ! ] 
il valliselle kopiokonepaperil- li 
Il le. Erikoispaperilla jälki olisi il 
|| parempaa, mutta käytännös- || 
jj sä tavallinen paperi on tyy- jj 
jj pihisin ja yleisimmin käytet- jj 
J ty. Testikuviossa on kolme jj 
!! värillistä palkkia, jotka ta- ]| 
Il vallisilla kirjoittimilla tulos- ■ 
Il tuivat harmaan eri sävyinä. I 
L J 


Canon BJC-600 




Värimustesuihku on parhaimmillaan 
tasaisissa yksiväripinnoissa: värit 
näyttävät kirkkailta ja eläviltä. Ca- 
non BJC-600:! la tulostettu kuvio on 
muutenkin hyvin onnistunut, sillä 
mustan laatikon ympärillä on tässä 
esimerkissä havaittavissa selvästi 
vähemmän musteen imeytymistä pa- 
perin huokosiin, kuin edellisessä ta- 
vallisen mustesuihkun tulostusnäyt- 
teessä. 

Valokuva on tulostettu HP DeskJet 
560C:llä, 300 pisteen tuumatarkkuu- 
della. Värisävyt ovat hyvät, ja kuva 
on tarkkuuslaserin jälkeen tämän 
ryhmän toiseksi paras tuloste. Koska 
värisävyjä on paljon, ja ne muodoste- 
taan erivärisistä pisteistä, näyttää 
kuva parhaimmalta noin puolen met- 
rin etäisyydeltä katsottuna. 


Paperinsyöttö toimii yleensä parhaiten 
laserkirjoittimissa. Kuvan laserkirjoit- 
timessa paperit jäävät kokonaan lait- 
teen sisään piiloon ja valmiit tulosteet 
jäävät kirjoittimen päälle kuin tarjotti- 
melle. 



Peruslaserilla on saatu erittäin hyvät 
reunat laatikoihin, viivoihin ja kirjai- 
miin. Valkoinen teksti mustalla taus- 
talla on myös erinomainen. Harmaa- 
sävyt ovat erittäin tasaisia, mutta ne 
on muodostettu melko isoista mus- 
tista pisteistä ja näyttävät läheltä 
katsottuna karkeilta. Valokuva on 
myös siististi tulostunut, mutta sekin 
näyttää läheltä katsottuna turhan 
karkealta. Tulosteet on tehty 
Hewlett- Packard 4L -kirjoittimella. 
Juovaisuutta on laserin tulostamissa 
isoissa väripinnoissa vähemmän, 
koska paperi liikkuu kirjoittimen si- 
sällä tasaista vauhtia eikä rivi ker- 
rallaan, kuten matriisi- ja mustesuih- 
kukirjoittimissa. 




PostScript on eräänlainen kieli, jolla tietokoneoh- 
jelma keskustelee kirjoittimen kanssa. PostScript- 
yhteensopivuus tuo joitakin etuja, jotka tulevat 
parhaiten esiin kun tekstejä tai piirroksia tuloste- 
taan muissakin kirjoittimissa kuin omassa. Mikäli 
teos tulostetaan kahdella eri PostScript-kirjoitti- 
mella, ei ongelmia tule, tulosteet tulevat täsmäl- 
leen saman näköisinä kummassakin kirjoitti mes- 
sa. J os molemmat kirjoittimet eivät ole PostScrip- 
teja, saattaa esimerkiksi tekstin pituus hiukan 
muuttua, kun kirjoittimissa on erilaiset kirjasimet. 


Myös kuvien koko saattaa hiukan muuttua, tai ku- 
van viivojen paksuudet. 

PostScript takaa kirjoittimien ja ohjelmien yh- 
teensopivuuden. Se määrittelee parikymmentä eri 
kirjasintyyppiä ja tekee eräät toimenpiteet tulosta- 
van ohjelman kannalta yksinkertaisiksi. Esimer- 
kiksi kuvan koko voidaan PostScri pt-tulostukses- 
sa säätää prosentteina, ja tällä tavalla "venyttää" 
tai pienentää esimerkiksi tulostettava taulukko 
sen kokoiseksi, että se juuri mahtuu vaikkapa yh- 
delle sivulle. 

Parhaat laserkirjoittimet ovat yleensä 
PostScript-kirjoittimia. Sen sijaan vain harvat alle 
kymmenentuhannen markan laserkirjoittimet ovat 
PostScri pt-yhteensopivia. 
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Kotikäytössä laserkirjoittimen värijauheka settiä joutuu hyvin harvoin vaihta- 
maan, sillä se kestää vähintään kolmentuhannen sivun tulostuksen. Uusissa 
laserkirjoittimissa kaikki vaihdettavat osat ovat yhdessä helposti vaihdetta- 
vassa kasetissa. 



Matriisikirjoitin toimii kuten kirjoituskone: väriaine siirtyy paperille ikuista 
kierrosta pyörivästä väriai nenä uhasta. Värimatriisikirjoittimen nauha on neli- 
värinen. 


Mitä paperia voi kä 



matriisikirjoitin 

mustesuihku 

laserkirjoitin 

tavallinen kopiopaperi 

sopii 

sopii 

sopii 

erikoispaperi 

ei juurikan etua 

sopii hyvin 

sopii hyvin 

jatkolomake 

sopii 

ei sovi (1 


monikerroksinen lomake 

sopii 

ei sovi 

ei sovi 

piirtoheitinkalvo 

sopii huonosti 

sopii (2 

sopii (3 

tarra- arkki 

sopii 

sopii 

sopii 


Erikoispaperilla tarkoitetaan tässä tavallista kopiopaperia (80 g/ neliömetri) painavampaa, kovempaa, 
kalliimpaa, vähemmän huokoista paperia. 1) J otkut mustesuihkut pystyvät tulostamaan jatkolomak- 
keelle. 2) Mustesuihku vaatii kalliin erikoiskalvon. 3) Laserkirjoittimessa pitää käyttää lämpöä kestäviä 
kalvoja, kuten kopiokoneessa. 


Miten se toimii? 

Matriisikirjoitin 

Matriisikirjoitin on tässä esitetyistä kirjoitintyypeistä vanhin. 
M atri isiki rjoitti messa pienet neulat iskevät värinauhaa, josta vä- 
riaine siirtyy alla olevaan paperiin. Tekniikka on sama kuin pe- 
rinteisessä kirjoituskoneessa: erona on, että yksittäisiä kirjasi- 
mia ei ole, vaan kirjaimet muodostetaan pisteistä. Matriisikir- 
joittimessa on tyypillisesti joko 9 tai 24 neulaa, jotka ovat pysty- 
rivissä. 24-neulainen matriisikirjoitin tekee parempaa jälkeä 
kuin 9-neulainen. Värimatriisikirjoittimen värinauhassa on neljä 
perusväriä. Muut värit saadaan perusväreistä sekoittamalla, eli 
tulostamalla jokainen rivi useampaan kertaan. 

Matriisikirjoittimissa 9-neulainen laite pystyy tulostamaan 240 
pistettä tuumalle ja 24-neulainen 360 pistettä tuumalle. 
Mustesuihkukirjoitin 

Mustesuihkukirjoitin on varsin kuvaava nimi. Kirjoittimen tulos- 
tuspää suihkuttaa pieniä mustepisaroita, joista muodostetaan 
kirjaimia. Yksi mustepisara vastaa matriisikirjoittimen yhden 
neulan iskua. Mustesuihkukirjoittimessa on enemmän pieniä 
mustesuuttimia kuin matriisikirjoittimessa on neuloja. Siitä huo- 
limatta teoreettinen tulostustarkkuus on yleensä sama 300 - 360 
pistettä tuumalle kuin samanhintaisissa matriisikirjoittimissa. 

Mustesuihkun muste on nestemäistä: paperille osuessaan se 
käyttäytyy kuten neste, eli se imeytyy paperin huokosiin. Tulos- 
tusjäljessä tämä on tarkkaan katsottuna nähtävissä. 
Värimustesuihku 

Värimustesuihkukirjoittimessa on kolme tai neljä eri väristä 
mustesäiliötä. Keltainen, violetti (magenta) ja vaalean sininen 
(syaani) riittävät värien muodostamiseen, myös mustan. Parem- 
pi ratkaisu on kuitenkin, että musta muste on erikseen neljänte- 
nä värinä: musta on tällöin paperilla "mustempaa". Tulostami- 
nen mustalla musteella on halvempaa, kun ei tarvitse käyttää 
kolmea eri väriä. 

Kirjoituspää pystyy yhdellä pyyhkäisyllä tulostamaan kaikkia 
kolmea eri väriä, koska joka värille on omat suuttimensa. Kahta 
väriä ei kuitenkaan tulosteta suoraan päällekkäin, vaan värit tu- 
lostetaan raitoina. Yhteen raitaan tulostetaan keltaista, toiseen 
raitaan violettia ja kolmanteen vaalean sinistä. Toisella vaihde- 
taan tulostettavan grafiikan mukaisesti värisuihkujen järjestys- 
tä. Niinpä violetti tulostetaan jo kuivuneen keltaisen päälle ja 
vastaavasti sininen kuivuneen violetin raidan päälle. Tällä taval- 
la musteet eivät pääse nestemäisinä sotkeentumaan toisiinsa ja 
saadaan aikaan selkeää värigrafiikkaa. 

Laserkirjoitin 

Peruslaserkirjoitin muistuttaa toimintaperiaatteeltaan kopioko- 
netta. Kirjoittimen sisällä on valoherkkä sylinteri, rumpu, joka 
pyörii. Nopeasti liikkuva lasersäde piirtää tulostettavan kuvion 
rumpuun, ja aiheuttaa positiivisen sähkövarauksen niihin pis- 
teisiin, joihin se osuu. Positiivinen sähkövaraus vetää puoleensa 
negatiivisesti varattuja värijauhehiukkasia, jotka tarttuvat 
rumppuun niihin kohtiin joihin lasersäde on osunut. Rumpuun 
tarttuneet värijauhehiukkaset painetaan paperia vasten ja kiin- 
nitetään siihen kuumentamalla. Värijauhe sulaa paperiin kiinni 
ja pysyy erittäin hyvin siinä. 

Koko prosessi tapahtuu nopeasti, sillä rumpu pyörii tasaista 
vauhtia. Lasersädettä voidaan ohjata tarkasti ja nopeasti, ja tu- 
loksena onkin tarkin tulostusjälki. Vaikka laserkirjoittimen ja 
mustesuihkun tarkkuus on sama 300 pistettä tuumalle, useissa 
mustesuihkuissa jopa 360 pistettä tuumalle, on laserin jälki kui- 
tenkin selvästi parempaa. Laserin hienojakoinen värijauhe tart- 
tuu paperiin selvästi siistimmin ja tasaisemmin kuin nestemäi- 
nen muste. Laserin jälki ei myöskään ole arka kosteudelle ja tu- 
losteet ovat arkistointikelpoisia. 

Tarkkuuslaser 

Tarkkuuslaser toimii samalla tavalla kuin tavallinen laserkirjoi- 
tinkin. T avallinen laserkirjoitin tulostaa tarkkuudella 300 pistet- 
tä tuumalle, tarkkuuslaser pystyy kaksinverroin parempaan eli 
600 pisteeseen tuumalle, erikoiskirjoittimet vieläkin parempaan. 
Painokoneille tarkkuuslaseritkaan eivät pärjää: tämäkin lehti on 
tulostettu reilusti yli 2000 pisteen tuumatarkkuudella. 
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Minkä kirjoittimen valitsisin? 


Mustesuihkulla isot käyttömenot 

Tulostuskustannukset oheisessa taulukossa perustuvat valmistajan il- 
moittamiin lukuihin, eikä niitä voi pitää kovin tarkkoina. Taulukosta 
kuitenkin nähdään, että värimustesuihkul la tulostaminen on kalleinta, 
tavallinen mustesuihku on myös kallis. 

Matriisi kirjoittimen käyttökustannus on epämääräisin, koska väri ei 
"lopu” yhtäkkiä kuten mustesuihkussa ja laserissa. Tulosjälki himme- 
nee vähitellen, ja on makuasia koska värinauhan haluaa vaihtaa. 

Jos otetaan esimerkiksi tilanne, että kirjoittimella tulostetaan 20 si- 
vua viikossa, vastaa se noin 1000 sivua vuodessa. Oletetaan, että os- 
tamme kirjoittimen ja käytämme sitä tällä tavalla kolme vuotta. Koko- 
naiskustannuksiksi saamme eri kirjoittimilla seuraavat luvut joihin on 
laskettu mukaan kolmen vuoden kokonaiskustannukset, 3000 sivua + 
kirjoittimen ostohinta 

' ' 2300- 2900 mk 

3600 - 4200 mk 
2900 - 5900 mk 
6400 - 8500 mk 
6300 - 6800 mk 
10300 - 10800 mk 
J os oletetaan, että tulostamme 100 sivua viikossa, on se noin 5000 si- 
vua vuodessa, 15000 sivua kolmessa vuodessa. Tulokset ovat tällöin: 
Matriisikirjoitin (2000 mk) 3500- 6500 mk 
Värimatriisi (3000 mk) 6000 - 9000 mk 
Mustesuihku (2500 mk) 5300- 20300 mk 
Värimustesuihku (4000 mk) 16000 - 26500 mk 
Laserkirjoitin (6000 mk) 7400 - 9800 mk 
Tarkkuuslaser (10000 mk) 11400 - 13800 mk 
Laskelmissa ei ole mukana paperikustannuksia, jotka erikoispape- 
reilla ovat merkittäviä. 


Matriisikirjoitin (2000 mk) 
Värimatriisi (3000 mk) 
Mustesuihku (2500 mk) 
Värimustesuihku (4000 mk) 
Laserkirjoitin (6000 mk) 
Tarkkuuslaser (10000 mk) 


Tulostuskustannukset 


Kirjoitin 

Värisäiliö 

Kesto ja hinta sivulta 

Matriisikirjoitin 

50 - 150 mk 

5Q0 sivua 10 - 30 penniä 

Värimatriisi 

100 - 200 mk 

500 sivua 20 - 40 penniä 

Mustesuihku 

150 - 300 mk 

250 - 750 sivua 20 - 120 penniä 

Värimustesuihku 

200 - 300 mk 

200 - 250 sivua 80 - 150 penniä 

Laserkirjoitin 

450 - 750 mk 

3000 - 5000 sivua 9 - 25 penniä 


Kirjoitinhankinnan kokonaiskustannus, laitteen 
hankintahinta + 15000 tulostettua sivua 



0 5000 10000 15000 20000 25000 30000 

mk 


Kirjoitinhankinnan kokonaiskustannus, laitteen 
hankintahinta + 3000 tulostettua sivua 


Matriisikirjoitin (2000 mk) 


Värimatriisikirjoitin (3000 mk) 


Mustesuihku (2500 mk) 
Värimustesuihku (4000 mk) 


Laserkirjoitin (6000 mk) 


Tarkkuuslaser (10000 mk) 


mk 







■ Enintään 

■ Vähintään 




0 2000 4000 6000 8000 10000 12000 


Matriisikirjoittimet toi- 
mivat tyypillisesti jatko- 
lomakkeella. Starin uu- 
dessa värimatriisikir- 
joittimessa on arkin- 
syöttölaite vakiovaruste, 
koska jatkolomakkeelle 
enää harva viitsi tulos- 
taa muuta kuin erikois- 
tapauksissa. 

Kun ongelma yllättää 

Kirjoittimen käyttö ei ole aina ruusuilla tanssimista. Laite saat- 
taa yllättäen ilmoittaa olevansa täynnä "paperihilloa" (Paper 
Jarn), ja vaikka sisälle juuttunut paperi ei aivan hilloksi olisi 
muuttunutkaan, on kirjoittimesta kuitenkin avattava jokin luuk- 
ku, poistettava jumiutunut arkki ja tulostettava sivu uudestaan. 
Paperin jumiutumisongelma on yleismaailmallista, koska sitä 
esiintyy silloin tällöin kaikenmerkkisillä kirjoittimilla, vanhoilla 
tulostimilla kuitenkin useimmin. 

Toinen ongelma, jonka ratkaiseminen on helpompaa - joskaan 
ei ilmaista - on muistin loppuminen. Sitä tarvitaan, sillä laserkir- 
joittimen muistiin on kerralla mahduttava kaikki yhdelle sivulle 
tuleva teksti ja grafiikka. 

Erityisesti muutaman vuoden ikäiset laserit saattavat potea 
muistiongelmaa. J os laserkirjoittimessa on 512 kilotavua muis- 
tia, sillä ei välttämättä pysty tulostamaan kovin monimutkaista 
tai isokokoista grafiikkaa tai pienellä fontilla tehtyä isoa tauluk- 
koa. J os muisti loppuu kesken, kirjoitin todennäköisesti sylkäi- 
see paperin ulos, ja siihen on tulostunut vain se osa joka mahtui 
muistiin. Loput tulevat seuraavassa paperissa. Ratkaisu ongel- 
maan on lisämuistin ostaminen. Laserkirjoittimessa yksi mega- 
tavu (1024 kilotavua) muistia riittää yleensä hyvin. 

Matriisi- ja mustesuihkukirjoittimissa ei muisti lopu, koska 
niissä ei ole juuri lainkaan muistia: kirjoitin tulostaa rivejä ker- 
rallaan ja ottaa tietoa vastaan sitä mukaa, kun se tulostaa. M uis- 
ti saattaa sen sijaan loppua tietokoneesta! Kirjoittimelle pitää lä- 
hettää tieto valmiiksi pureskeltuna, toisin sanoen tietokoneen 
pitää laskea mikä viiva ja mikä kirjain lähetetään milläkin het- 
kellä kirjoittimelle. 

Muistiongelma on harvinaisempi matriisi- ja mustesuihkukir- 
joitti millä. J os pulmatilanteita kuitenkin ilmenee Windowsista 
tulostettaessa, ne voidaan ratkaista pitämällä tietokoneen kiin- 
tolevyllä vähintään 1 - 2 megatavua vapaata tilaa. 

Kolmas tyypillinen ongelma on yhteensopivuus. J otta kirjoit- 
timella voisi tulostaa, täytyy ohjelman ja kirjoittimen osata kes- 
kustella sivistyneesti keskenään. Windows-ohjelmien käyttäjille 
riittää, että Windows osaa viestiä kirjoittimen kanssa; DOS-oh- 
jelmissa säädöt on tehtävä jokaiselle ohjelmalle erikseen. 

DOS-ohjelmille tyypillinen ongelma on, että kirjoitinta ei löy- 
dy ohjelman tukemien tulostimien listasta. Ratkaisu on tällöin 
tutkia kirjoittimen ja ohjelman käsikirjoista, mikä voisi olla lä- 
hin vastaava kirjoitintyyppi tai kysyä joko kirjoittimen maahan- 
tuojalta tukea kyseiselle ohjelmalle tai ohjelman maahantuojal- 
ta tukea kirjoittimelle. 

Jos ohjelma tarjoaa vain muutamia kirjoitinvaihtoehtoja, on 
helpointa kokeilla niitä kaikkia. Matriisikirjoimen käyttäjän 
kannattaa aina kokeilla ainakin Epson ja IBM Graphics tai IBM 
Proprinter -asetuksia, jos ohjelma niitä tarjoaa. Mustesuihku- 
kirjoittimilla kannattaa kokeilla HP DeskJ et asetusta, lasereissa 
HP Laserjet-asetusta. 

Yksi syy Windowsin menestymiseen on se, että kirjoittimien 
toimintakuntoon saattaminen on huomattavasti DOS-ohjelmia 
helpompaa. Ongelmia saattaa sen sijaan tulla aivan uusien kir- 
joittimien kanssa. J os kirjoittimen ns. ajuriohjelmaa (printer dri- 
ver) ei löydy Windowsin kirjoitinvalintalistasta, käytetään kir- 
joittimen asennukseen kirjoittimen maahantuojan toimittamaa 
ajuri levykettä. 

Uusissa Windows-kirjoitinajureissa saattaa olla lastentauteja, 
jotka ilmenevät esimerkiksi vain piirto-ohjelmilla tai vain tietyl- 
lä kirjasintyypillä. J os ongelmia ilmenee, kannattaa kysellä kir- 
joittimen myyjältä uudempaa Windows-ajuria ja asentaa uusi 
ajuri Windowsiin. EU 
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DEREK DELA FUENTE 


Argonaut-tiimin johtaja J ez San 
kertoo seuraavassa haastattelussa 
ohjelmoijan tunnoista pelikoneiden 
kamppailun tuoksinassa. Mitä ko- 
netta mies itse veikkaa kisan voit- 
tajaksi? 

J ez San on englantilaisen Argonaut- 
ohjelmatalon keulakuva ja ohjel- 
moijalegenda. Argonautin läpimur- 
roksi muodostui Starglider, ensin 
Atari ST :l le ja sitten Amigalle. Jäi- 
ssä seurasivat Starglider 2 ja Birds of 
Prey sekä Days of Thunder. Argonaut laa- 
jeni nopeasti, nykyään pohjoislontoolai- 
sessa firmassa on 60 työntekijää ja lisäksi 
muutama ohjelmoija Japanissa ja Yhdys- 
valloissa. 

Kertoisitko urasi alkuvaiheista. 

Sain ensimmäisen tietokoneeni 12-vuotiaa- 
na. Aloitin ohjelmoijana, ja tuotin myös 
grafiikkaa peleihini sekä hieman musiik- 
kia. J atkossa sain kokoon tiimin, jossa oli 
mukana eri alojen spesialisteja. Argonau- 
tin perustin vuonna 1982 (16-vuotiaana 
toim.huom.), ja nykyään olen keskittynyt 
Argonaut Softvvaressa liikkeenjohdollisiin 
tehtäviin. Aikani kuluu pääosin lentoko- 
neessa, matkatessani eri puolille 
maailmaa solmimaan sopimuk- 
sia. Ohjelmointi on jäänyt väistä- 
mättä vähemmälle. Viimeiseen 
kuuteen kuukauteen en ole ehti- 
nyt juuri nakuttaa tietokonetta, 
mitä nyt hieman kokeilla uutta le- 
luani, Nevvtonia. 

Mikä on veikkauksesi pelikoneiden ki- 
san voittajaksi? 

3DO-laite on tällä hetkellä liian kallis, mut- 
ta tiettävästi asiaan on luvassa parannus 
ensi jouluksi. Teknisten tietojen valossa 
3DO on kohtuullinen, joskaan ei paras. Se- 
gan ja Sonyn tulevat laitteet näyttävät to- 
della hyviltä - ainakin paperilla. Valmis- 
tuessaan laitteet yleensä hieman muuttu- 
vat, koko ajan tapahtuu hienosäätöä. 

Nintendon SGI on kysymysmerkki. Lait- 
teen lanseeraus on vielä kaukana, eivätkä 
suunnittelijat näytä osaavan päättää mitä 
he haluavat. CD-I yhdessä liikkuvan kuvan 
toistimen kanssa on paras videotoistin, 
mutta laite on tavallaan kompromissi. CD- 
l:stä puuttuu prosessointivoimaa reaaliai- 
kaisen grafiikan toistoon. 

Atarin Jaguar on puolestaan kummajai- 
nen. Se on paperilla hyvä, mutta turhan 
kallis. Atarilla ei myöskään näytä olevan 
riittävästi rahaa kunnon markkinointiin, ja 
ensimmäinen pelierä on suuri pettymys. 

Tällä hetkellä ennustaminen on vielä 
vaikeaa. Lyhyellä jänteellä ykkönen on Se- 
ga ja pidemmällä joko Sega, Sony tai Nin- 
tendo. 








Atarin J aguar lii- 
kuttaa mukavas- 
ti polygoneja ja 
reaaliaikaisia 
Gourad-varjos- 
tuksia. J otkut 
ohjelmoijat väittävät koneen kuiten- 
kin häviävän jopa 486 PC :lle bitti kart- 
tagrafiikan käsittelyssä... 

J aguarin ongelmat eivät ole sen kummem- 
pia kuin 3DO:nkaan. Ihmisten pitäisi suh- 
tautua uutuuslaitteiden ennakkokohuun 
varauksin. Laitteet eivät koskaan ole niin 
ihmeellisiä kuin mainokset väittävät. Oh- 
jelmoijat joutuvat aina puskemaan töitä 
laitteiden rajoitusten kanssa. 

On ongelmallista, että suurin osa ohjel- 
mista on kirjoitettu C -kielellä, eikä J agua- 
rin RISC-piiriin saa C-kääntäjää. J os halu- 
aa kirjoittaa C -kielellä tai konvertoida ole- 
massaolevan tuotteen, on se kirjoitettava 
J aguarin 68000-prosessori Ile, joka ei ole 
kovin nopea. Tämä selittää osaltaan sen, 
miksi J aguarin ensimmäiset pelit ovat niin 
surkeita. Tulee viemään pitkän ajan käyt- 
tää hyväksi J aguarin täysi teho. 

Onko 3DO:lle jo liian myöhäistä tehdä 
läpimurto Euroopassa? 

Laitteita on myyty Euroopassa vielä kovin 
vähän. Amerikassa ongelma oli alussa se, 
että laite oli liian kallis ja ohjelmat olivat 
vähissä. Näiden seikkojen korjaaminen 
auttaa varmasti asiaa. Toivottavasti Ame- 
rikka on opettanut ja hinta laskee Euroo- 
passa. Mutta vaikka 3DO:n hinta jouluna 


putoaisi puoleen ny- 
kyisestä, olisi huo- 
keamman 3DO-lait- 
teen markkinoiminen 
aloitettava jo ennen 
kesää, ei vasta joulun 
alla. 

Laadustaan tarkka 
Matsushita (Panaso- 
nic) ei varmaankaan 
suostu tekemään halpaversiota 3DO-lait- 
teesta, mutta Sanyo, Tiavvanees ja ko- 
realaiset valmistajat käärivät jo hihojaan. 
He kyllä pystyvät pudottamaan 3DO:n val- 
mistuskustannuksia. 

Alkuperäiset tekniset tiedot kertoivat 
3DO:lla olevan kaksi megaa RAM- 
muistia. Se korotettiin myöhemmin 
kolmeen megaan, koska käyttöjärjes- 
telmä vei yhden megan muistia. Eikö 
3DO ole vielä valmis? 

RAM:in vähyys tulee aina olemaan ongel- 
ma ohjelmien tekijöille. J os voidaan tehdä 
huippupeli Nintendolle kahdella kilolla 
RAM :ia, silloin voidaan tehdä tosi upea pe- 
li mille tahansa koneelle kun käytössä on 
enemmän kuin yksi mega RAM :ia. 

Ensimmäiset versiot olivat kieltämättä 
bugisia, ja esimerkiksi laitteen suoritusky- 
ky oli vaatimaton. Uusien mallien tullessa 
markkinoille tuote paranee koko ajan. 
3DO ei ole kyennyt täyttämään kaikkia sil- 
le asetettuja toiveita. 3DO on tällä hetkellä 
paras, mutta ei enää jonkin ajan kuluttua. 
Toivon kuitenkin, että 3DO lyö itsensä lä- 
pi. Enkä vähiten siksi, että 3DO-ohjelma- 
valmistuksen rojaltimaksut ovat pienem- 
mät kuin esimerkiksi Nintendolla ja Segal- 
la. Edelliset veloittavat kymmenen dollaria 
per peli, kun 3DO niittää peliä kohden vain 
kolme dollaria. 

Entä mikä on suhteesi Amigan 
CD32:een? 

Commodore ei ole mielestäni tehnyt suu- 
ria harppauksia teknologiassa. CD32 on to- 
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ki kelpo kone, mutta periaatteessa vain 
laatikkoon ahdettu Amiga. Commodore ei 
ole oikein hajulla mitä muut markkinoilla 
tarjoavat. He kyllä puhuvat 32-bittisestä 
koneesta, mutta 32-bittisyys jää koneen ni- 
meen. CD32 ei ole edes yhtä tehokas kuin 
3DO, joka edustaa 32-bittisten minimita- 
soa. Amiga oli aikoinaan erittäin voimakas 
tuote. Viimeisen kahdeksan vuoden aikana 
Commodore on tyytynyt vain vähän viritte- 
lemään vanhaa konettaan, uusia läpimur- 
toja ja kehitystä ei ole tapahtunut. 
Argonaut on mukana myös CD-I -rinta- 
malla? 

Pääosin laitteen Digital Video -kortin vuok- 
si. CD-I muuttui verrattain heikosta ko- 
neesta oivaksi laitteeksi tietynlaisiin pelei- 
hin. CD-I on kelpo vastustaja 3DO:lle. Se ei 
kuulu ehkä terävimpään kärkeen, mutta ai- 
nakin sille on komea valikoima ohjelmia. 
Mitä ajattelet PC:n peleistä? 

PC on hyvässä vauhdissa, ehkä jo vuodes- 
sa PC:n grafiikka pesee pelikoneiden gra- 
fiikat. 

PC-markkinat ovat niin valtavat, että se 
tekee niistä erityisen elinkelpoisen. Kun 
PC:ssä ilmenee puutteita, tulee joku val- 
mistaja pian uuden korttinsa kera korjaa- 
maan tilanteen. Päivittäminen käy helpos- 
ti, poistamalla vanha kortti ja liittämällä 
uusi tilalle. 

Uusien ajurien ja Pentium-piirin myötä pe- 
liasiat todella etenevät nopeasti PC:llä. 

Entä mahdollisuudet 
yhteiseen standar- 
diin? 

Olisi toki hienoa, jos 
päästäisiin yhteisym- 
märrykseen yhteisestä 
järjestelmästä, mutta se 
ei ole todennäköistä. Jo- 
kainen valmistaja haluaa 
koneensa eroavan muista. J os kaikki olisi- 
vat yhden standardin takana, koneiden 
erona olisi enää hinta. Hintasotaa ei tahdo 
kukaan. 

Onko hankalaa tehdä peli usealle kil- 
pailevalle C D-järjestelmälle? 

Kilpailevissa koneissa on yhtäläisyyksiä, 
kuten Full Motion Video, riittävä määrä vä- 
rejä ruudulla, ja se, että koneiden proses- 
sointiteho on hyvä. On mahdollista luoda 
peli, joka on melko lailla samanlainen kai- 
killa toistimilla. Suunnittelemme pelit niin, 
että ne soveltuvat kaikkiin viiteen pää- 
asialliseen CD-formaattiin. On melko yk- 
sinkertaista tuottaa peli samantien kaikille 
CD-formaateille. 

Toimitte läheisessä yhteistyössä Nin- 
tendon kanssa. Eikö sinua sapeta se, 
että olit kehittämässä Super-Ninten- 
doa, joka jo nyt näyttää vanhentuneel- 
ta? 

Koneet vanhenevat käsiin, niin siinä vain 
käy, ja se on nieltävä. 

Argonaut osui napakymppiin Ninten- 
do-peleillä, etenkin Starfoxilla/Wingil- 



Älkää sokaistuko pelikonei- 
den hienoista spekseistä ja 
ylisanoista, vaan tutkikaa 
tarjolla olevia pelejä. 

J ez San 


Argonaut vuonna 1991, vielä silloin kun tiimi oli 
pieni. Nyt työntekijöitä on yli kuusikymmentä. Jez 
San kello kahdessa. 


lä. Kertoisitko kehittämästänne FX- 
piiristä, onko kyse vain ohjelmarutii- 
nista? 

FX-piiri on 21 megahertsin RISC-piiri. Se 
on nopeampi kuin Super Nintendon piiri, 
ja lisää nopeutta on saatu ohjelmallisesti. 

Kehitimme FX-piirin yli kolme vuotta 
sitten, mutta vasta nyt se on otettu käyt- 
töön. Ehdotimme Nintendolle, että suun- 
nittelisimme 3D-grafii kkapi i ri n, joka tekisi 
mahdolliseksi nopeat 3D-pelit. Nintendo ei 
halunnut käyttää piiriä NESissä vaan Su- 
per-Nintendossa, joka ei vielä tuolloin ol- 
lut markkinoilla. Kehittelimme FX-piirin ja 
kolme sitä hyväksi käyttävää peliä. 

Nintendo huomasi myöhemmin, että FX- 
piiri oli parempi kuin he olivat kuvitelleet. 
Tämän vuoden aikana FX-pelien määrä 
saattaa nousta jo kym- 
meneen. 

Oletko pettynyt ta- 
paan, jolla FX-piiriä 
on käytetty? 

FX-piiri on antanut Nin- 
tendon Super-Nintendol- 
le vuoden tai kaksi lisä- 
aikaa heidän kehitelles- 
sään uutta pelikonetta. Nyt FX:ää käyttä- 
vät E lectrobrai n, Elite ja Konami. Yksittäi- 
sen pelin hintaa nostava FX-piiri pelottaa 
monia ohjelmataloja. FX-piiri on kuitenkin 
must nopeissa 3D-peleissä. 

Mikä on FX- ja FX2-piirien ero? 
Kakkospiiri liikuttaa kohteita nopeammin 
ja piiriä on käytetty FX Stunt Racer -pelis- 
sä. Kakkospiiri on tuplasti ykköstä no- 
peampi. Siinä on käytetty DRAM ia SRA- 
Min sijasta. Koska RAM on halvempi, piiriä 
voidaan myydä halvemmalla tai RAM ia 
saa samaan hintaan enemmän. 

Ketkä suunnittelivat Starvving- ja 
Stunt-FX-pelit? 

Pelit olivat yhteishanke talon oman väen 
sekä Argonautin amerikkalaisten ja japani- 
laisten ohjelmoijien kesken. Useimmiten 
japanilaiset työntekijämme suunnitelevat 
ja kehittelevät pelin ja jättävät ohjelmoin- 
nin meidän huoleksemme. 

Tavanomaisesti pelin kehittelijät kerään- 
tyvät yhteen, keskustelevat teknisistä ra- 
joituksista ja tarinan storyboardista. Suun- 
nitellaan pelin he menevät suoraan ko- 


neelle, ohjelmoivat ja muuttelevat asioita 
sitä mukaa kun niitä tulee eteen. 
Sinunlaisesi ihmiset tekevät pelejä, 
joilla myydään pelikoneita... 

Argonaut ei tuota pelejä, ja tuottaja päät- 
tää mille järjestelmille peli tehdään. Esi- 
merkiksi Creature Shockin -pelin teemme 
PC:n CD-ROM ille, 3DO:lle, Saturnille, CD- 
l:lle ja J aguarille. Meille olisi ollut helppoa 
kääntää peli myös CD32:lle, mutta pelin le- 
vittäjä, Virgin ei halunnut sitä. Näyttäisi sil- 
tä, että ohjelmatalojen usko Amigan uu- 
teen pelikoneeseen on hieman horjumas- 
sa. 

Olemme tulossa pisteeseen, jossa sisäl- 
tö, pelin visuaalisuus ja äänimaailma on 
käytettyä teknologiaa tärkeämpi. Hienot 
tekniset tiedot eivät vielä välttämättä ta- 
kaa hyviä pelejä tai koneita. 

Et voi kuitenkaan väittää, etteikö tek- 
nologia myisi koneita! 

Koneita myy ennakkokohu, ja lopulta pe- 
lattavuus ratkaisee. Pelikone tarjoaa käyt- 
täjälle puuhaa vapaa-ajaksi. Nintendolla 
on oikea ote markkinointiin, se ei vaivaa 
kuluttajien päitä teknologialla. Lopultahan 
kuitenkin tarjolla olevat pelit ja niiden ve- 
tovoima ratkaisevat. Voittajakoneelle tule- 
vat parhaat ohjelmat ja pelit sekä paras 
hinta. Voittaja ei ole se, jolla on parhaat 
polygonit, eniten väriä tai nopein proses- 
sori. 

Ovatko pelikoneiden kehittelijät ja 
tuottajat enää hajulla siitä, mitä ku- 
luttajat haluavat. Eihän kenelläkään 
ole varaa ostaa uutta konetta puolen 
vuoden välein. 

Atari ja 3DO syytivät medioihin hienolta 
kuulostavia lupauksia ja lukemia, mutta 
kuinka moni lopultakaan tietää, mitä joku 
"pikseli sekunnissa" tarkoittaa. Ei kannata 
sokaistua numeroista, vaan tutkia tarjolla 
olevat pelit. J otkut näiden "ihmelaitteiden" 
spesifikaatioista ovat suoranaista kusetus- 
ta! 

Millaisena näet pelien kehityksen? 

Olemme menossa kohti CD-pelejä, joissa 
on elokuvamaisia kohtauksia. 

Isot pelurit, kuten Sony, ovat nyt tehneet 
valintansa ja lisää koneita on luvassa. 
Uusia yrittäjiä on tulee, kun elokuvateolli- 
suus viimein äkkää, miten suuret rahat vi- 
deopeleissä liikkuvat. Starfoxia myytiin 
kolme miljoonaa kappaletta, ja peli aiheut- 
ti yli 20 miljoonan dollarin rahavirran vi- 
deopelikauppoihin, joka on enemmän kuin 
useimpien nykyisten elokuvien tuotto. Pe- 
lit ovat nykyään valtava bisnes. 

Seuraava suuri askel on vuorovaikuttei- 
set satelliittipelit, joissa Argonaut aikoo ol- 
la mukana. Tämä tulee olemaan tulevai- 
suudessa valtavan kasvun alue. J okaisella- 
han on televisio. Pelaajan on vain hankitta- 
va tv-vastaanottimeensa lisälaite, jonka jäl- 
keen hän voi pelata vuorovaikutteisia, laa- 
dultaan tv-tasoisia pelejä pientä tilausmak- 
sua vastaan. EZE3 
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Kolmiulotteisuutta koteihin: 

PYÖRÖPOLARISAATIO 

YLEISTYY PELfISSÄ 
JATV-OHJELMISSA 

Vanha haave kolmiulotteisista peleistä ja elokuvista 
toteutuu pian, sillä jo koekäytössä oleva pyöröpolari- 
sointimenetelmä mahdollistaa kolmiulotteisuuden. 

Kuva on silti yhteensopiva myös normaalikatseluun. 




yöröpolarisaatio 
on itse asiassa 
vanha keksintö, 
sillä jo 1930-lu- 
vulla tekniikkaa 
kokeiltiin Amerikassa 
valokuviin. Suurin vai- 
keus sen aikuisella tek- 
niikalla oli polari- 
soidun kuvan muodos- 
taminen, ja siksi kokeilut 
jäivät vain kokeiluiksi. 


Kaksi kuvaa 
yhdeksi 

Pyöröpolarisaatiomenetelmässä, ku- 
ten muissakin kolmiulotteisuusjärjes- 
telmissä, perustana on kaksi lähes saman- 
laista kuvaa. Ne otetaan kahdella kameral- 
la, jotka ovat ihmisen silmien välisellä etäi- 
syydellä toisistaan. 

Kuvat muunnetaan yhdeksi kuvaksi kah- 
den pyöröpolarisaatiosuodattimen läpi. 
Suodattimissa on tiheässä sisäkkäisiä ym- 
pyröitä. Vasen ja oikea kuva lomitetaan sa- 
maan kuvaan hiukan toisistaan poik- 
keavien suodattimien läpi siten, että lopul- 
lisessa kuvassa joka toinen ympyrärengas 
sisältää vasemman kuvan informaation ja 
joka toinen oikean kuvan informaation. 

Kolmiulotteista katselua varten tarvi- 
taan lasit, joissa vasemman ja oikean sil- 
män eteen asetetaan vastaavasti sisäkkäi- 
set, keskenään lomitetut ympyrät. Laseis- 



sa ympyröiden täytyy olla selkeästi har- 
vemmassa kuin kuvassa, koska muuten 
syntyy haitallisia interferenssikuvioita. 


Sopii myös normaalikatseluun 

Pyöröpolarisaatiomenetelmän etu verrat- 
tuna kaikkiin muihin kolmi ulotteisuusjär- 
jestelmiin on siinä, että kolmiulot- 
teisuus! nformaatio on piilotettuna kuvaan. 
Ilman laseja kuva näyttää täysin normaalil- 
ta kaksiulotteiselta kuvalta, ja vasta kun 
kuvaa katsotaan pyöröpolarisaatiolasien 
läpi, aukeaa kolmiulotteisuus kaikessa ko- 
meudessaan. 

Pyöröpolarisaation katseluun tarvittavat 
lasit on helppo valmistaa, mutta järjestel- 
män ongelma onkin ollut itse kuvan muo- 
dostamisen vaikeus. 

Tavanomaisessa vaaka- ja pystypolari- 
saatioon perustuvassa kolmiulotteisuus- 
järjestelmässä polarisoidun kuvan muo- 
dostaminen on helppoa, koska sen perus- 
tana ovat pelkät viivat. Pyöröpolarisaatios- 
sa käytettävä polarisaatiokuvio on mate- 
maattisesti viivaa paljon vaikeampi ympy- 
rä. Siksi kuvan muodostaminen tavan- 
omaisilla optisilla menetelmillä on ollut 
vaikeaa. 

Vasta digitaalisen kuvankäsittelyn yleisty- 
minen on mahdollistanut pyöröpolarisaa- 
tion laajemman käytön. Nykyisillä tehok- 
kailla tietokoneilla ympyrän muotoisen po- 
larisaatiofunktion laskeminen on tarkkaa ja 
nopeaa. 


Peikkoa ja säätietoja 

Ensimmäisenä pyöröpolarisaatiojärjestel- 
mää on ryhdytty käyttämään peleissä. Niis- 
sä kuvat ovat valmiiksi digitaalisessa muo- 
dossa, joten pyöröpolarisointikäsittely on 
helppoa. Monessa vektorigrafiikkaan pe- 
rustuvassa räiskintäpelissä kuva on pyörö- 
polarisoitu, vaikka sitä ei ole vielä käyttö- 
ohjeissa mainittu. 


Pyöröpolarisoitu kolmiulotteinen kuva sisältää yh- 
dessä ja samassa kuvassa alkuperäisen vasem- 
man ja oikean kuvan informaation lomitettuna si- 
säkkäisiksi ympyröiksi. Ilman pyöröpolarisaatiola- 
seja kuva näyttää täysin normaalilta kuvalta. 


Televisio-ohjelmissa pyöröpolarisoi nti 
on kokeiluasteella. Jo nyt sitä käytetään 
esimerkiksi ohjelmien kuulutuksissa ja uu- 
tislähetysten studio-osuuksissa, kuten sää- 
tiedotuksissa. Tunnetuin pyöröpolarisaa- 
tiota käyttävä ohjelma lienee kuitenkin 
Peikko-peli, jonka peliosuudet ovat kaikki 
kolmiulotteisia. 

MikroBitti haluaa pitää lukijansa teknii- 
kan kehityksen terävimmässä kärjessä, ja 
siksi tarjoamme lukijoillemme ensimmäi- 
senä Suomessa pyöröpolarisaatiolasien ra- 
kennusohjeen. Sitten vain kaikki kokeile- 
maan pelien kolmiulotteisuutta ja katso- 
maan televisiota! EZE3 



Pyöröpolarisoitujen pelien ja televisio-ohjelmien 
katseluun tarkoitetut lasit on äärimmäisen help- 
po valmistaa. Toimi seuraavan ohjeen mukaan. 
O Ohessa on malli lasien rungosta. Piirrä se kar- 
tongille ja leikkaa irti. Leikkaa myös lasien sil- 
mien aukot valmiiksi. 

©Jäljennä silmänreikiin tulevat polarisointiku- 
viot esimerkiksi piirtoheitinkalvolle sopivan 
paksulla, mieluiten mustalla kalvotussilla. 

© Kun olet piirtänyt molemmat kuviot valmiiksi, 
tarkista asettamalla kuviot päällekkäin, että ne 
menevät lomittain. Mitään ei pitäisi näkyä ympy- 
röiden välistä läpi. Kiinnitä sitten kuviokalvot 
kartongista leikkaamaasi lasien runkoon esi- 
merkiksi teipillä. 

O Kokeile lasien toimivuutta oheiseen testi ku- 
vaan. Aseta lasit silmiesi eteen, pitele kuvaa noin 
puolen metrin etäisyydellä ja anna katseen rau- 
hoittua. J os kolmiulotteisuus ei heti näy, älä lan- 
nistu. Vaihda vasen ja oikea kuviokalvo keske- 
nään ja yritä uudelleen. Voit myös kokeilla lasien 
toimivuutta mainituilla tv-ohjelmilla. 

© Nauti henkeäsalpaavan aidosta kolmiulottei- 
sesta tunnelmasta! 
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S ysteemifontti on se kirja- 
sinlaji, jolla Windowsis- 
sa näytetään ikkunoiden 
otsikot ja valikot. SYS- 
TEM. IN l-tiedoston 
[bootj-osion asetus nimeltä 
fonts.fon määrää käytettävän 
fontin. VG A-näytöi I lä rivi on 
yleensä 

fonts . fon=vgasys . fon 

Sopivan fontin saa tehtyä 
mistä tahansa T rueT ype-fontis- 
ta SysF on-nimisellä ohjelmalla. 
Oheisessa kuvassa SysF on on 
tehnyt Univers-fontista systee- 
mifontin. Fontti on tallennettu 
Windowsin SYSTEM-hakemis- 
toon nimelle UN IVE RS. FON, ja 
SysFon muuttaa fonts.fon-rivin 
itse muotoon 

fonts . f on=univers . fon 

Fontti-intoilussa on syytä pi- 
tää mielessä nämä seikat: lä- 
heskään kaikki fontit eivät sovi 
systeemifontiksi, pääteviivaton 
fontti on parempi kuin pääte- 
viivallinen (siis mieluummin 
Arial kuin Times New Roman), 
ja liian iso fonttikoko venyttää 
ikkunoita suhteettomasti. 

Voit haluta myös muuttaa 
Program Managerin kuvakkei- 
den nimien fontin paremmin 
uuteen systeemifontti in sopi- 
vaksi. Se tapahtuu lisäämällä 
Wl N .1 N l-tiedoston [desktop]- 
osaan rivit 

IconTitleFaceName=fontin nimi 
IconTitleSize=pistekoko 

SysFon-ohjelman on tehnyt 
sveitsiläinen Peter Karrer 
(pkarrer@bernina.ethz.ch). Se 
on täysin ilmainen, ja se löytyy 
paketista nimeltä SYSF ON 10 
.ZIP. 

Nerokas korppu 

Otapa käteen tavallinen 3,5- 
tuumainen levyke eli korppu, 
ja tarkastele sitä lähemmin. Se 
näyttää aluksi neliskanttiselta, 
mutta toinen sivu onkin hie- 
man lyhyempi. Lisäksi yhdessä 
kulmassa on pieni viistous. 

Levykkeen voi yrittää laittaa 
asemaan kahdeksalla eri taval- 
la, mutta vain yksi niistä onnis- 
tuu ilman kohtuutonta voiman 
käyttöä. Levyke ei mahdu ase- 
man aukosta pidempi sivu edel- 
lä, ja aseman sisällä oleva haitta 




estää viistoamatonta 
kulmaa menemästä 
tarpeeksi pitkälle. 

Näihin seikkoihin kiinnitti 
huomioni kiintoisa kirja nimel- 
tä "Kuinka avata mahdottomia 
ovia" (Weilin +Göös 1991). Sen 
kirjoittaja on yhdysvaltalainen 
professori Donald A. Norman, 
joka on tutkinut jo pitkään eri- 
laisia käyttöesineitä, ja mainit- 
see kirjassaan korpun esimerk- 
kinä hyvästä suunnittelusta. 
Kirja sisältää paljon muitakin 
oivalluksia ja hyödyllisiä tutki- 
mustuloksia länsimaisen ihmi- 
sen jokapäiväisestä elinympä- 
ristöstä. 

Normanin kirja kiinnostaa 
W i n d o w s-k äyttäj i ä erityisesti 
siksi, että myös tietokoneiden 
käyttöliittymät saavat kirjassa 
osansa. Windowsin suunnitte- 
luperiaatteena on ollut käytön 
helppous, ja varmasti useim- 
mat myöntävät tuloksen olevan 
ainakin jossain määrin onnistu- 
nut. Lukemalla kirjan jokainen 
voi muodostaa paremman käsi- 
tyksen tästä ja monesta muus- 
takin tietokoneiden käyttöön 
liittyvästä seikasta. 

Visual Basic -kirjastot 

Microsoft Visual Basic on suo- 
sittu ohjelmointityökalu, jolla 
on tehty lukuisia julkis- ja sha- 
reware-ohjelmia. Itse ohjelmat 
ovat tavallisia Windowsin EXE- 
tiedostoja, mutta niiden käyt- 
töön tarvitaan erillinen DLL-kir- 
jasto. Visual Basicista on tähän 
mennessä ilmestynyt kolme 
erillistä versiota, joissa jokai- 
sessa on ohjelmaan tullut niin 
suuria muutoksia, että kirjasto- 
tiedostotkin on pitänyt pistää 
uusiksi. Oheiseen taulukkoon 1 
on kerätty Visual Basicin kirjas- 
totiedostot, niiden koot tavuina 
sekä päiväykset. 

Koska kirjastotiedosto on 
kooltaan yleensä monta kertaa 


ilmettä 
VVindovvsiin 


isompi kuin itse ohjelma, se ei 
aina sisälly modeemin välityk- 
sellä imuroitavaan ohjelmapa- 
kettiin puhelinkulujen säästä- 
miseksi. Tarvittava kirjastotie- 
dosto on useimmiten saatavis- 
sa erikseen samasta paikasta 
kuin ohjelmakin. 

Windows etsii DLL-kirjastoja 
ensin siitä hakemistosta, jossa 
käynnistettävä ohjelma sijait- 
see, sitten Windowsin SYS- 
TEM-hakemistosta ja kolman- 
neksi Windows-hakemistosta. 
Jos kirjastotiedostoa ei vielä- 
kään löydy, kieltäytyy Win- 
dows käynnistämästä ohjelmaa 
ja näyttää kaksi sanomataulua. 
Ensimmäinen kertoo, mikä tie- 
dosto puuttuu, ja toinen ettei 
ohjelman käynnistys onnistu- 
nut. 

Suoraan käsiksi 
asetuksiin 

Pääset suoraan haluamiisi ase- 
tuksiin Windowsin Ohjauspa- 
neelissa, kun lisäät Järjestel- 
mänhallintaan kuvakkeen, jo- 
hon määrittelet käynnistettä- 
väksi ohjelmaksi CONTROL 
.EXE ja sen perään haluamasi 
asetusryhmän nimen. Esimer- 
kiksi työpöydän asetuksien 
muuttelusta jää yksi välivaihe 
pois seuraavilla kuvakkeen 
asetuksilla: 


lyöhakemisi 

Pikanäppäin 


□ Suonta kuvakkeena 


Asetuksien nimen on vastat- 
tava täsmälleen Ohjauspanee- 
lin ikkunassa näkyvää kuvak- 
keen nimeä. Järjestelmänhal- 
linnan kuvakkeen saat monis- 
tettua painamalla Control-näp- 


1 VB-versio 

Kirjastotiedosta 

Tiedoston koko 

Päiväys 

Kellonaika 

1.0 

VBRUN100.DLL 

271 264 

10.5.1991 

1.00 

2.0 

VBRUN200.DLL 

356 992 

21.10.1992 

0.00 

3.0 

VBRUN300.DLL 

394 384 

28.4.1993 

0.00 


Sample Window Titl 


Sample Menu Bar 


D G 


Kuva 1. SysFon-ohjelmalla on tehty 
Univers-fontista systeemifontti. 

päimen alas ja vetämällä alku- 
peräisen Ohjauspaneelin ku- 
vakkeen hiirellä uuteen paik- 
kaan. EZE1 

JERE KÄPYAHO 


Taulukko 1. Visual Basicin kirjastotiedostot, niiden koot tavuina ja päiväykset. 


Miinaharava 


Peli Info 



i 


Miinanraivaukseen on luvassa apua. 

Näin huijaat 
miinanraivauksessa 

Eikö miinanraivaus suju? Käyn- 
nistä Minesweeper-peli ja har- 
hauta pelikaverisi katsomaan 
hetkeksi toisaalle. Kirjoita 
XYZZY, paina sitten Enter-näp- 
päintä ja vielä Shift-näppäintä. 
Nyt kuvapiste ruudun vasem- 
massa ylänurkassa muuttuu val- 
keaksi aina kun hiiren kohdistin 
on turvallisen ruudun päällä. 

Salasanalla XYZZY on muuten 
historiallista painoarvoa: se 
esiintyi ensimmäisen kerran tie- 
tokonehistorian ensimmäisessä 
tekstiseikkailupelissä, nimel- 
tään yksinkertaisesti Adventu- 
re. Tästä pelistä on olemassa 
myös 551 pisteen Windows-ver- 
sio, jota saattaa löytää BBS:istä 
ja CD-ROM -levyiltä paketista ni- 
meltä ADV551.ZIP. 
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Sound BlasterAWE32 


MUSIIKIN 
AMMATTIMAISIA 
OMINAISUUKSIA 
HARRASTA) ILLE 


KALEVI NIKULAINEN 


J o uuden Sound Blaster 
AWE32 -äänikortin ulko- 
asusta selviää, että Creative 
Labs on tullut tosissaan todel- 
listen instrumenttiäänien maa- 
ilmaan. Kyseessä on lähes 
täyspitkä kortti, jossa on 
SIMM-moduulipaikat jättimäi- 
selle 28 megatavun RAM-muis- 
ti määräl le. 

Suuri muistitila on tarpeen la- 
dattavien, monimuotoisten ääni- 
tiedostojen käsittelyssä. Sound 
Blaster AWE32 tuokin musiikin 
ammatti laispiirteitä tavallisten 
harrastajien ulottuville. Kortilla 
on äänialalla hyvin tunnetun E- 
Mu-yhtiön digitaalinen signaali- 
prosessori, jolla on mahdollisuus 
saada aikaan EMU8000-syntikan 
mukaisia soundeja. 

Siellä on myös Yamahan 
OPL3-piiri, joka tuottaa tuttua 
Sound Blaster FM -taajuussyntee- 
siä. Sen merkiksi AWE32 on täy- 
sin yhteensopiva kaikkien aiem- 
pien Sound Blaster -muotojen 
kanssa. 

Äänikortin loppupäähän on si- 
joitettu kolme CD-ROM-liitäntää 
M itsumi I le, Sonylle ja Creative- 
Panasonicille. Niistä Mitsumi vie 
asennettaessa yhden keskeytys- 
eli IRQ-paikan. 

Kun Mitsumi-liitäntää ei tarvi- 
ta, kortin asentajaa odottaa to- 
della iloinen yllätys. AWE32 tar- 
vitsee silloin vain yhden kes- 
keytyspaikan, mikä on hatun 
noston arvoinen saavutus Crea- 
tive Labsilta. Sen merkitystä on 
vaikea yliarvioida tilanteessa, 
jossa liitäntäkortteja on paljon 
ja jaettavia keskeytyspaikkoja 
vähän. 


Äänikorttipaketin sisälle on 
pakattu mukavasti oheistavaraa 
eli RCA-kaapeli, CD-ROM-ääni- 
johto ja uudelleen muotoiltu 
Creativen mikrofoni. Itse ohjel- 
mat ovat todellinen runsauden- 
sarvi kaikille musiikista kiinnos- 
tuneille. Mukana ovat mm. Cake- 
walk Apprentice-sekvensserioh- 
jelma musiikin tekoon, Creative 
VoiceAssist puheentunnistuk- 
seen, Creative TextAssist kirjoi- 
tetun tekstin muuttamiseen ää- 
nekkääksi ja HCS Interactive 
multimediaesityksiin. 

Ääniä ja tehosteita 

Awe32 on Sound Blasterin val- 
mistajan Creative Labsin ensim- 
mäinen Wavetable-kortti. Se pys- 
tyy tuottamaan todellisten intru- 
menttien ääniä eri standardien 
mukaisesti. Tällä kortilla soundit 
on järjestetty General M idin, Ro- 
land GS:n ja MT 32:n mukaan. 
Sen lisäksi on mahdollisuus tal- 
lentaa ja toistaa itse kehitettyä 
äänistöä. 

Kyseessä on kaiken kaikkiaan 
32-ääninen tuote, jossa on 1 me- 
gatavu ääni-ROM-muistia ja 512 
kilotavua ääni-RAM-muistia. Se 
pystyy toistamaan ja tallenta- 
maan CD-tasoista ääntä. 

Creative Labsin uusi kortti 
erottuu joukosta tehostearsenaa- 
lillaan. Mukana ovat Reverb and 
Chorus, joilla saadaan tilavaiku- 
telmaa musiikkiin, Chorus, jolla 
lisätään syvyyttä ja lämpöä sekä 
Q-Sound kolmiulotteiseen tulok- 
seen. 

Kokeiluissa AWE32:n toiminta 
oli vaikuttavaa, ja luultavasti ko- 
tisäveltäjät ja bändit saavat sen 
avulla mukavasti lisäpuhtia. Tar- 
vitaan vain M IDI -liitäntä joystick- 
paikkaan, syntesaattori ja kos- 
kettimet, ja ääniavaruus on kä- 



AWE32:n Simm-muistipaikat ovat uutta äänikortissa. Sieltä löytyy myös kolme 
CD-ROM-liitäntää. 
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Sound Blaster Configuration 


Base l/O Address 

1 220 

|±| 

MPU-401 MIDI Port 

1 330 

±| 

IRQ 

[7 

|±| 

Low DMA Channel 

1 

|±| 

High DMA Channel 

I 5 

|±| 


Help 


Sound 


Yksi keskeytys riittää uudelle Sound Blaster- kortille. 


I 7 I 8 M | q | 

CREATIVE | 

AWE 32:n oheisoh- 
jelmiin pääsee kä- 
siksi kaukosäätö- 
mallisella sovel- 
luksella. 


sien koske- 
teltavissa. 

Kaiken tä- 
män lisäksi 
kortti on täy- 
sin Sound 
Blaster -yh- 
teensopiva, 

joten pelipuolikin pysyy hallin- 
nassa. Se maksaa noin 2500 mark- 
kaa, mikä lisää kilpailua äänikort- 
tien paremmassa päässä eikä var- 
masti AWE32:n haitaksi. 

Tämän kortin lisäksi Sound 
B lasteri I la on alkukesään men- 
nessä tulossa Yamahan OPL-4- 
signaali prosessori in perustuva 
toinen Wavetable-kortti. Se tul- 
lee yhdessä Logitechin vastaavan 


tuotteen kanssa määrittelemään 
tulevaisuuden perusäänitason 
PC :l le. 

AWE 32 on puolestaan tarkoitet- 
tu musiikkialaan vakavasti suh- 
tautuvalle harrastajalle, ja sillä on 
runsaasti kasvuvaraa RAM-muis- 
tin lisäämisen ja ladattavien 
E-Mun SoundFonts-äänien kautta. 

QZS 

Sound Blaster AWE32 

Lyhyesti: Ammattimaisia ominaisuuksia ää- 
nialan harrastajille 
Hinta: noin 2500 markkaa 
Edustajat: Toptoronics, puhelin (921) 2546 
666 ja TT-Microtrading, 
puhelin (90) 502 741. 
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Soundman Wave 


UUDEN SUKUPOLVEN 
ÄÄNTÄ LOGITECHILTA 


KALEVI NIKULAINEN 

T ietokoneen äänikortti on 
parhaimmillaan, kun se 
toistaa todellisten soittimien 
aikaan saamaa musiikkia ja 
pystyy samanaikaisesti pitä- 
mään yllä yhteensopivuutta 
keinotekoisten äänten maail- 
maan, jonka tunnetuimmat 
edustajat ovat olleet Sound 
Blaster ja Ad Lib. 

Amerikkalainen Logitech sai 
ensimmäisenä ulkopuolisena val- 
mistajana luvan hyödyntää 
Sound Blasterin hovihankkijana 
pidetyn Yamahan uuden uutu- 
kaista digitaalista signaaliproses- 
soria, joka mahdollistaa oikeat 
instrumentit eli Wavetable-syn- 
teesin ja sataprosenttisen Ad Lib 
- ja Sound Blaster -yhteensopi- 
vuuden eli FM-taajuussynteesin 
samassa piirissä. 

Yamahan OPL-2- ja OPL-3-pii- 
rit olivat aikoinaan muokkaa- 
massa äänivallankumousta PC- 
mikroissa. Niiden avulla Sound 
Blaster ja Pro Audio Spectrum 
nousivat maailmanmaineeseen. 
Logitechin kortilta löytyvä uu- 
den sukupolven OPL-4, joka on 
tehokas signaaliprosessori, pys- 
tyy tuottamaan oikeiden instru- 
menttien soundeja, jotka on ase- 
tettu yleisesti hyväksyttyyn jär- 
jestykseen General Midi -stan- 
dardissa, sekä toistamaan vaik- 
kapa Sound Blaster -asetusten 
mukaista puhetta. 


Äänikortti on parhaimmillaan 
peleissä. Käytännössä tämä ti- 
lanne merkitsee sitä, että Logi- 
techin korttia käyttämällä vali- 
taan äänikorttiasetuksissa musii- 
kiksi General Midi ja äänitehos- 
teiksi Sound Blaster. 

General Midi, joka kertoo ää- 
nikortille milloin sen kattamat 
128 erilaista ääntä otetaan kul- 
loinkin käyttöön, löytyy nykyään 
lähes kaikkien uusien pelien ää- 
nivaihtoehdoista. 

Helppo asentaa 

Saimme testattavaksemme Logi- 
techin kortin suoraan Hollannis- 
ta. Mukana tuli tukeva sovellus- 
paketti, jolla äänten ja musiikin 
muokkaaminen käy kätevästi. 
Johdot ja kaapelit eivät sen si- 
jaan tule samaan hintaan. 

SoundMan VVavessa kaikki 
IRQ-keskeytykset ja softaosoite- 
paikat valitaan ohjelmallisesti. 
Se vie ainoastaan kaksi kallisar- 
voista keskeytystä, vaikka sen 
SCSI -CD-ROM -liittymä olisikin 
käytössä. Kortille on lisäksi asen- 
nettu ROM -muisti pi i rei Ile muh- 
keat kaksi megatavua ääniä. 

SCSI -I i ittymä on Trantorin kä- 
sialaa, ja asianmukainen CD- 
ROM-ajuri löytyy asennuslevyk- 
keeltä. Logitechi I la on erikseen 
tarjolla tarvittavat kaapelit ja vä- 
lijohdot. 

Amerikkalaisvalmistajan tuote 
on 44-ääninen, kun normaali 
Sound Blaster on 22- ja moni 
muu Wavetable-kort- 
ti 32-ääninen. Se pys- 
tyy toistamaan ja tal- 
lentamaan parhaim- 
millaan 16-bittistä 
ääntä CD -tasoisesti. 

Se kykenee soitta- 
maan General Midiä 
ilman lisälaitteita, 
samaan tapaan kuin 
toinen huippukortti, 
Orchidin SoundVVa- 
ve 32. Stereoihin yh- 
distettynä Logi- 
techin kortin omi- 



Logitechin äänikortti ei kuormita tietokoneen kes- 
kusyksikköä. Microsoftin uuden testiohjelman mu- 
kaan se käyttää ainoastaan kaksi prosenttia 
prosessorin voimavaroista. 



Wavetable antaa uutta ulottuvuutta musiikkiin. 



MCS MusicRack muistuttaa ulkoasultaan 
koti stereoita. 


naisuudet pääsevät 
parhaiten esille. Wa- 
vetabletuo musiikkiin 
aivan uutta ulottu- 
vuutta verrattuna vas- 
taavaan otokseen, jo- 
ka on saatu aikaan 
keinotekoisten soun- 
dien F M -synteesillä. 

Yamahan OPL-4:llä 
on valoisa tulevaisuus 
edessään. Se on päivi- 
tettävissä helposti, ja 
ensimmäiset sillä va- 
rustetut Sound Blaste- 
rit tullevat kauppojen 
hyllyille touko-kesä- 
kuussa. Logitech teki- 
kin onnistuneen kaappauksen 
saadessaan kohutun piirin ennen 
kilpailijoita omaan käyttöönsä. 

Logitechin korttia kokeiltaes- 
sa ilmassa oli uuden signaalipro- 
sessorin ansiosta suuren maail- 
manstandardin tunnelmaa. Kortti 
toimi nimittäin moitteettomasti 
sekä DOSissa että Windowsissa 
ja on helppoa kuvitella, että täl- 
lainen tuote tulee yleistymään 
nopeasti. 

Kortti paketti in sisältyy viisi 
apuohjelmaa, joista MCS Mu- 
sicRack toimii eri äänilähteiden 
mikserinä. Se tuo myös kotiste- 
reon ulkoasun ja toiminnot kuva- 
ruudulle. Midisoftin Recording 
Session antaa hyvät välineet Ml- 
Dl-tiedostojen käsittelyyn, ja 
BeSTspeech on tehty englannin- 
kielisten numeroiden ja sanojen 
äänekkääseen toistamiseen. Vo- 
yetran SoundMan Annotator on 
ohjelma, jolla liitetään äänivies- 


tejä muihin Windows-ohjelmiin. 
Icon Hear-lt Liten avulla puoles- 
taan saadaan äänet tarvittaessa 
kaikille Windows-toiminnoille ja 
-komennoille. 

Valmistaja lupaa Logitech 
SoundMan VVavelle alle 2000 
markan myyntihintaa, joka omi- 
naisuuksiin nähden on varmasti 
houkutteleva. Yhdistelmä, joka 
lupaa vaivatonta asennusta, täy- 
dellistä yhteensopivuutta Sound 
Blasteriin ja ylivertaista Wave- 
table-ääntä, on itse asiassa vas- 
tustamaton kenelle tahansa. EZE1 


SoundMan Wave 

Lyhyesti: Uuden sukupolven äänikortti, joka 
tuo mikroihin todelliset äänet ja instrumentit 
kohtuuhintaan. 

Hinta: Noin 1 900 markkaa 
Edustaja: Toptronics 
Puhelin: (921) 2546 666 
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R unsaudensarvet 


MOZARTIA 

STRAVINSKI 


sa. Melkein joka näytössä on ku- 
va tai valikko, jota napsauttamal- 
la saa lisätietoa. Tiedonhaluisille 
on tarjolla laaja hakemisto, josta 
löytyy ylenmäärin lisätietoa. 

Mozart -levy on myös erittäin 
hienosti rakennettu. Esimerkiksi 
viulun osiin tutustuminen käy 
napsauttelemalla yleiskuvan ni- 


MATTI HERMUNEN 


M ikrosoftin uudet multi- 
mediaohjelmat, Mozar- 
tin C-duuri jousikvartetto ja 
Stravinskin Kevätuhri ovat vas- 
tustamatonta herkkua kaikille 
musiikista kiinnostuneille. 
Teokset jo tunteville harrasta- 
jille ne tarjoavat aivan uuden 
tavan käydä läpi tuttua musiik- 
kia ja tutustua samalla musii- 
kin taustaan, sen säveltämisen 
taustaan ja säveltäjän elämään. 

Musiikkiin syvällisemmin pe- 
rehtyvä taas pystyy seu- 
raamaan esitystä vaikka- 
pa tahti tahdilta ja toista- 
maan haluamiaan kohtia 
vaikka kuinka monta 
kertaa. Aloitteleva tai 
näitä teoksia ennestään 
tuntematon kuuntelija 
vuorostaan opastetaan 
aivan kädestä pitäen Ke- 
vätuhrin ihmeelliseen 
maailmaan tai Mozartin 
täydellisimpänä pidetyn 
jousikvarteton sisältöön. 


taan musiikin eteneminen 
jaksoittain. Tarkimmil- 
laan etenemistä voi seu- 
rata tahti tahdilta. J a jo- 
kaisen tahdin voi luonnol- 
lisesti soittaa erikseen. 

Stravinskin orkesteri 
esitellään havainnollises- 
ti. Haluttu soitinryhmä 
valitaan orkesterikuvasta, 
ja sen jälkeen voidaan tu- 
tustua vaikkapa erilaisten 
trumpettien eroihin nap- 
sauttamalla kuuntelu- 
mahdollisuutta symbo- 
lisoivan korvan kuvaa. 
Erinomaisen havainnoi- 


Loputtomasti 

tietoa 


Molempien ohjelmien ra- 
kenne on samanlainen. 

Alkuun voi kuunnella 
tunnetun amerikkalaisen 
musiikkitieteilijän ja toi- 
mittajan Robert VVinterin 
johdannon. Muu sisältö 
jakaantuu selkeisiin lu- 
kuihin. Esimerkiksi Ke- 
vätuhri -levyllä luvut käsittelevät 
Stravinskin aikakautta, teoksen 
taustaa, siihen erottamattomasti 
liittyvän baletin koreografiaa ja 
niin edelleen. Itse musiikkiin voi 
perehtyä monella tapaa. 

Kaikkein vähiten vuorovaikut- 
teisuutta tarjoava tapa on nap- 
sauttaa teos soimaan vaikkapa 
alusta lähtien sen osat sisältäväs- 
tä luettelosta. Enemmän saa irti, 
kun valitsee tavan, jossa kuva- 



mm 
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Molemmat levyt vakuuttavat multimedian mah- 
dollisuuksista musiikkikäytössä. 


lista on sekin, että useimpia soit- 
timia voidaan kuunnella sellaise- 
naan tai osana Kevätuhrin orkes- 
teria. 

Kevätuhri baletista kiinnostu- 
nut voi käydä läpi laajan kat- 
sauksen baletin syntyhistoriaan 
ja perehtyä koreografiaan tai ba- 
letin luojan Diaghilevin ja tanssi- 
ja Nijinskyn elämään. 

Sama henkeäsalpaava tiedon- 
tulva jatkuu kaikkialla ohjelmas- 


miä, jolloin ohjelma kertoo 
lisää vaikkapa viulun kau- 
lasta. J a sanasto kertoo vie- 
lä oikean ääntämistavankin. 

Ja sama peli jatkuu 

Samoin kuin Multimedia 
Beethovenillakin, on mo- 
lempien uusien ohjelmien 
jujuna kerta kaikkiaan vie- 
hättävä peli, joka samalla 
testaa pelaajan tietoja ja pe- 
rehtyneisyyttä ohjelman si- 
sältöön. 

Pelitasoja on monia ja ai- 
nakin meikäläisen musiikki- 
taidoilla menestyminen vaa- 
tii paneutumista. Oikein tai vää- 
rin menneitä valintoja kommen- 
toidaan. Valitettavasti tämän 
kohdan sanavarasto ei ole kovin 
laaja, joten kommentit eivät jak- 
sa kauan viehättää. 

Pelit on rakennettu niin taita- 
vasti, että ne opettavat vaativia- 
kin musiikkitermejä vaivatto- 
masti. Vaikka en jaksanut käydä 
(=kyennyt) kumpaakaan peliä lä- 
pi, luulen niissä riittävän vaikeut- 


ta kokeneellekin kuuntelijalle. 
Askel taaksepäin? Molemmat oh- 
jelmat edustavat Mikrosoftin 
uutta sukupolvea. E rot alan klas- 
sikkoon, ensimmäisten joukossa 
ilmestyneeseen Beethovenin 9. 
sinfoniaan näkyvät esimerkiksi 
nopeuden lisääntymisenä ja uu- 
tena ulkoasuna. 

Vaikka Beethoven -levy- 
kin toimi kokeilussa käyte- 
tyllä Toshiban tuplano- 
peusasemalla aivan riittä- 
vän nopeasti, olivat uutuu- 
det sitä selvästi ripeämpiä. 
Tosin nopeutumisen tarjo- 
ama käytännön etu jää 
harrastelijakäytössä vähäi- 
seksi. 

Uudet käyttöliittymät 
ovat kuitenkin myös askel 
taaksepäin. Hempeän pas- 
tellisävyiset valikot ovat 
mukavia katsoa ja muuten- 
kin selkeitä, mutta käytön 
kannalta tärkeät painik- 
keet on pienennetty ja siir- 
retty näytön ylälaitaan. Sii- 
nä missä Beethoven-ohjel- 
man näytön alalaidassa on 
selkeästi erottuvat ja rei- 
lun kokoiset painikkeet, 
joihin osuu sen isommin 
tähtäilemättä, täytyy uusis- 
sa ohjelmissa hiirikäden ol- 
la vähän vakaampi ennen 
kuin tärppää. 

Nämä levyt ovat vakuuttava 
näyttö multimedian mahdolli- 
suuksista musiikkikäytössä. Seu- 
raavaksi toivoisi yhtä hyvin teh- 
tyjä ohjelmia, mutta hieman toi- 
mivammalla käyttöliittymällä jat- 
sin ja kevyen musiikin klassi- 
koista. 

Ajatellapa vaikka Miles Davi- 
sin Kind of Bluen ympärille ra- 
kennettua ohjelmaa tai viime 
syksynä televisiosta tulleen ir- 
lantilaista musiikkia käsitellee- 
seen sarjaan perustuvaa ohjel- 
maa. un 



Hinta: n. 550 markkaa 
Lisätietoja: Microsoft Oy 
Puhelin: (90) 525 501 
Laitevaatimukset: M ultimediayhteensopiva 
CD-ROM -asema Vähintään 386SX- prosesso- 
rilla ja VGA-näytöllä varustettu PC 2 MB 
RAM, 30 MB kovalevy, äänikortti 
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^^ika ko keet 


Video S piqot for Windows 


Kiintolevy täyteen videokuvaa 


JUKKA O. KAUPPINEN 

V ideoSpigot on edullinen 
kaapparikortti, jota voi- 
daan käyttää myös tavallisena 
kuvandigitoijana. Spigotilla voi 
tallentaa liikkuvaa videokuvaa, 
siepata yksittäiskuvia tai näi- 
den välimuotona määritellä hi i- 
rennapautuksella milloin si- 
sääntu levästä videokuvasta 
siepataan yksittäinen ruutu. 
Digitoi nti kelpoi sei la äänikor- 
tilla videopätkiin voi liittää 
myös ääntä. 

Spigotin ohjelmistotuki on 
suppeahko, mutta riittää perus- 
tarkoituksiin. Homma hoidetaan 
Microsoftin Video For Win- 
dowsin avulla: VidCap kaappaa, 
VidEdit editoi ja MediaPlayer 
toistaa. Ohjelmien asennuksessa 
ei tarvitse tehdä juuri muuta kuin 
vaihtaa levyjä. 

Sti I l-ku vat tai I entuvat D I B ei nä, 
muut AVIna. Väreistä käyttäjä 


voi valita 256-harmaasävyn, 256- 
värisävyn, 24-bittisen RGB:n ja 
kolmen eri pakkausformaatin vä- 
liltä. Dl B/AVI -formaatit vain 
haukkaavat levytilaa oikein ura- 
kalla. Tehokkaiden kuvaformaat- 
tien käyttö vaatiikin erillistä ku- 
vankääntäjää. 

Myös apuohjelmat ovat Micro- 
softin tuotoksia. Bitediton yksin- 
kertainen kuvankäsittelijä, Pal E - 
ditillä voi muokata kuvien palet- 
teja ja WaveE diti I lä ääniraitoja. 
Kuvien tallentamisessa Spigotin 
jälki riittää lähinnä harrastus- 
käyttöön ja multimediaesityk- 
siin. Niissä tosin pieni kuvaruutu 
on hieman naurettava. 

Vaikka korttia mainostetaan 
"tee itse elokuvasi"-tuotteena, on 
se näppärimmillään tavallisena 
kuvandigitoija. Esimerkiksi valo- 
kuvien digitointi videokameran 
kautta onnistuu loistavasti. Var- 
sin heikot tarkkuudet vain har- 
mittavat. Elokuvatuotantoon sii- 


nä ei ole ensimmäistäkään omi- 
naisuutta. 

Kuvankaappausta testattiin 
mm. Amiga 1200:n ja CD32:n 
kanssa. Yksi häiritsevistä piir- 
teistä oli värien häälyntä, jota ei 
huomaa iloisen räikeissä kuvis- 
sa, mutta muissa kyllä. Esimer- 
kiksi tasaisen musta kuvapohja 
voikin muuttua läikikkääksi. 

Spigotin ulkoreunasta kurkis- 
taa tasan kaksi liitintä: sisääntu- 
lot videolle sekä Super-VHS-sig- 
naalille. Ainoa minne kuvaa saa 
ulos, on koneen näyttö. Datan 
saa videolle vain siirtämällä sen 
koneeseen, josta löytyy PAL-yh- 
teensopiva ulostulo. Sellainen 
voi olla hintavalla lisäkortilla va- 
rustettu PC tai Amiga. Sisään 
kortti huolii PAL-, NTSC- ja SE- 
CAM-signaalia (Eurooppa, USA/ 
J apani, Ranska). 

Kaiken kaikkiaan Video Spigo- 
tista saa mainion edullisen lisä- 
laitteen kuvien tallentamiseen. 
Ärsyttävintä on PAL-signaalin 
heikko tai lennusresol uutio, mut- 
ta muuten se suoriutuu still-digi- 
toinnista menestyksekkäästi. 
Liikkuvan kuvan tallentamisessa 



Video Spigot ei järisytä moni- 
puolisuudellaan, laadullaan tai ohjel- 
mistollaan, mutta on kuvandigitoimi- 
seen ja vaatimattomaan videokuvan 
kaappaamiseen helppokäyttöinen ja 
miellyttävä tuote. 

Spigot riittää vaatimattomaan 
puuhasteluun, mutta järeämpiin 
tarkoituksiin vaaditaan tuntuvas- 
ti tehokkaampi kortti ja kone. 


Video Spigot for Windows 


Lyhyesti: Video/ kuvankaapparikortti PC:lle 
Hinta: 2300 - 2900 markkaa 
Lisätietoja: Terton Oy, puh. (90) 757 2828 
ja Toptronics Oy, puh. (921) 2546 666. 
Laitevaatimus: Vähintään PC-386DX/33, 
VGA/ SVGA/ VE S A- n äy ttö ko rtt i , 8 Mt muistia, 
80 Mt kiintolevyä, Windows 3.1, MS-DOS 5.0. 
Synkronoidulle äänelle MPC-standardin mu- 
kainen äänikortti. 


Cyberm an 


HIIRIEN ROLLS ROYCE 


PETRI TEITTINEN 

L ogitechin Cyberman on en- 
simmäinen suurempaa 
suosiota saavuttanut 3D-hiiri, 
joten se on muodostumassa 
jonkinlaiseksi standardiksi. 

Peliohjainta tukevia ohjelmia 
on jo kymmeniä, ja joukko kas- 
vaa koko ajan. 

Ulkomuodoltaan Cyberman on 
erinomainen statuskimpale mo- 
dernia muotoilua. Alussa härve- 
lin muotoja pieni liikealue tuntu- 
vat oudoilta. Cybermania voi lii- 
kuttaa vain noin viitisen senttiä. 
Ideana on se, että Cybermanin 
liikealue käsittää koko kuvaruu- 
dun alan ohjelmissa, jotka tuke- 
vat ohjainta. 

Ohjaimen mukana tulevat aju- 
rit Windowsia ja paria muuta oh- 
jelmaa varten. Ajurien avulla Cy- 
berman toimii kuten pitääkin, jos- 
kin hiiriohjaus on erittäin herkkä: 
pienikin hiiren liike kiidättää hiiri- 
pointterin silmänräpäyksessä toi- 
selle puolelle ruutua. 


Cybermania tukemattomien oh- 
jelmien käyttäminen ilman ajureita 
on hankalaa: kuin käyttäisi tavallis- 
ta hiirtä, jota ei voi nostaa pöydältä 
ja siirtääkin vain muutaman sentin. 
Logitechin inssit ovat ratkaisseet 
tämän siten, että koneessa voi olla 
samaan aikaan kiinni sekä Cyber- 
man että tavallinen hiiri. Hiiriport- 
teja vaaditaan kuitenkin yksi lisää 
koneen taakse. 

Ohjaimen mukana tuleva testi- 
ohjelma esittelee mainiosti ohjai- 
men kolmiulotteisuutta. Shakki- 
laudan päällä leijailee käsi, jota 
Cyberman ohjailee. Käyttäjän 
painaessa hiirtä pöytää kohti, kä- 
si liikkuu kohti shakkilautaa. 
Hiirtä nostettaessa käsi nousee 
shakkilaudasta ylöspäin. Vaikea- 
ta kuvailla, mutta kuvitelkaapa 
vaikka neliötä, jota voi pyörittää 
hiiren avulla jokaisen mahdolli- 
sen akselinsa ympäri. Juuri niin 
Cyberman toimii. 

Huvittavana lisänä ohjaimessa 
on "Tactile Feedback"-toiminto, 
joka värisyttää hiirtä, kun jotain 


merkittävää tapahtuu. Ohjai- 
men mukana tulee Origin 
Systemsin ShadowCasterin 
pelattava demo, joka tukee 
ohjainta. Taistellessaan vihu- 
laisia vastaan huomaa mais- 
taneensa vastustajan miek- 
kaa kun hiiri pistää rivakaksi 
polkaksi käden alla. Tunne 
on veikeä, ja voin hyvin kuvi- 
tella tälle toiminnolle mahta- 
via sovelluksia tulevaisuu- 
dessa. Voiman värisyttämiseensä 
laite ottaa joko kahdesta paris- 
tosta tai 5 voltin muuntajasta, jo- 
ka täytyy ostaa erikseen. 

Cyberman on hyvän näköinen 
ja toimii erinomaisesti. M iinussa- 
rakkeeseen kirjasin pohjaosan, 
joka nousee aivan liian helposti 
mukana, kun hiirtä hieman nos- 
taa. Eri liikesuuntien tunnistimet 
tuntuvat olevan hieman heppoi- 
sia; kovassa käytössä pelkään 
niiden hajoavan. Lisäksi hiiri on 
kovin tunnoton. Suurin puute 
Cybermanissa on kuitenkin se, 
että käsi ainakin aluksi puutuu 
nopeasti. 

Cybermanin hinta 850 - 1000 
markkaa tuntuu äkkiseltään kal- 
liilta, mutta maksaahan tavalli- 
nen hyvä hiirikin helposti 500 



Cyberman edustaa peliohjainten 
viimeisintä muotoilua. 


markkaa. Jos Cyberman lyö it- 
sensä läpi maailmalla, putoaa 
hinta varmasti. Sitäpaitsi, Cyber- 
man on takuulla paljon upeam- 
man näköinen kuin kavereittesi 
rahvaanomaiset, harmaat hiiru- 
laiset. e m 


Cyberman 


Lyhyesti: 3D-hiiri, joka tuo peleihin uuden 
ulottuvuuden 

Hinta: alle 1000 markkaa 
Maahantuoja: Computer 2000, 

(90) 887 331, Toptronics, (921) 546 666 

Valmistaja: Logitech 
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UFO, guide to elo se encounters 


UFOT TULEVAT ■ 
CD-ROM ILLA 


UFO 


File Edit View Search Window Help 


Locator Map 

MK 



UFO EVENT DESCRIPTION 


Dale: 1980-04-04 

Place: USA.South Carolina.Chaileslon 

Time: 17:30 

Type: 1 

tt UF0's: 1 

tt Wilnesses: 1 + 

Duration: 


UFO Event Discussion Tm 


At 5:30pm on April 4, 1 980. William J. D 
Herrmann. a local auto mechanic. saw 
and photographed a silvery disc-shaped SS 
ohjeet flying erratic maneuvers near I 

Charleston Air Force Base. ■ 


UFO-ohjelma toimii neljässä erillisessä ikkunassa. Ylhäällä vasemmalla sijait- 
seva ikkuna näyttää valitut ufotapaukset joko maailmankartalla tai lajiteltui- 
na päivämäärän tai paikan mukaan. Ylhäällä oikealla on lyhyt kuvaus tapah- 
tuneesta, alhaalla vasemmalla valokuva tai video. Alhaalla oikealla on ta- 
paukseen liittyvä tekstikuvaus. 


MATTI SAARNELA 


K aikki mitä olet halunnut 
tietää U F Öistä, mutta et 
ole koskaan kehdannut kysyä, 
valokuvia, videota, ääntä ja sa- 
doittain raportoituja ufoilmoi- 
tuksia yhdellä CD-ROM illa. 
Mukana myös kaksi suomalais- 
ta tapausta. 

Amerikkalaisen Software Mar- 
keting Corporationin julkaisema 
laserlevy, UFO, This planets 
most complete guide to close 
encounters, on mielenkiintoi- 
nen tuote kaikille ufoista kiinnos- 
tuneille. UFO-lyhennehän tulee 
sanoista Unidentified Flying Oh- 
jeet, eli tunnistamaton lentävä 
kohde. Maailmassa on tehty ufo- 
havaintoja koko ihmiskunnan 
olemassaolon ajan, mutta varsi- 
naisesti ufoajan katsotaan alka- 
neen 24.6.1947, jolloin amerikka- 
lainen liikemies Kenneth Arnold 
näki Mount Rainierin lähellä yh- 
deksän oudon näköistä lentoalus- 
ta. Toimittaja Bill Begrette keksi 
ilmauksen lentävä lautanen. 

Ufoja omaan koneeseen 

CD-ROM-levyn lisäksi ohjelman 
mukana toimitetaan ohut opas- 
vihkonen, jonka sisältö keskittyy 
lähinnä ohjelman asentamiseen 
ja käyttöön. Vihkon loppuosassa 
käsitellään lyhyesti keskeistä 
ufosanastoa. 

UFO vaatii toimiakseen Win- 
dows 3.1:n, vähintään kaksi me- 
gatavua RAM -muistia, 256-väri- 
sen VGA-näytön, megan kiintole- 
vytilaa, hiiren ja luonnollisesti 
CD-ROM-laitteen. Äänikortti on 
suositeltava, joskaan ei välttä- 
mätön. 

Ohjelman asennus on varsin 
vaivatonta ja nopeaa. J os käyttä- 
jällä ei ole videoajuria valmiiksi 
asennettuna, niin UFO:sta sellai- 
nen löytyy. Ajurin asentamisen 
jälkeen on Windows käynnistet- 
tävä uudelleen. 

Kun ohjelma käynnistetään, 
kaikki neljä tarvittavaa ikkunaa 


täyttävät ruudun. Käyttäjä voi 
sulkea tarpeettomat ikkunat, tai 
suurentaa haluamansa ikkunan 
koko näytön suuruiseksi. 

Haluttuja ufotapauksia voi- 
daan etsiä erilaisten kriteerien 
tai aikarajojen puitteissa. Ikävä 
kyllä hakusanaetsintää ei ole. Tä- 
mä on selvä puute muutoin koh- 
tuullisen hyvässä etsintämeka- 
nismissa. Hakuajat ovat hitaita 
tai vielä hitaampia. 

Ohjelmassa löytyy kaikkiaan 
1228 silminnäkijätapausta sekä 
147 tapausta, joissa havaittu il- 
miö on vaikuttanut jotenkin 
myös ympäristöön, kuten jättä- 
mällä jälkiä maastoon. Väitettyjä 
kontaktitapauksia raportoidaan 
63 kappaletta. 

Videolta voidaan seurata 22 
erilaista lentävää kohdetta. Laatu 
on kauttaaltaan huono, kuten 
odottaa sopiikin. Osa on kopioitu 
vanhoista amatöörifil meistä, osa 
uusimmista näytteistä on otettu 
videokameralla. Useimmissa nä- 
kyy vain valopiste tai -pallo 
epäselvällä taustalla. Myös valo- 
kuvien laatu on tunnettua ufoku- 
vien tasoa. Videoiden ääni on 
yleensä taustamelua, kuten lii- 
kenteen kohinaa tms. Se sinänsä 
ei ole ohjelman vika. Parempaa 
materiaalia ei yksinkertaisesti 
ole saatavilla. Tapahtumaikku- 
nan lisäksi käyttäjä voi lukea ly- 
hyen selostuksen halutusta ta- 
pauksesta. 

Ohjelman vanhin ufotapaus on 
Raamatun Hesekiel, uusimmat 
ovat viime vuodelta. Yksi vide- 
oista on eläkkeellä olevan evers- 
tiluutnantti Wendelle C. Steven- 
sin haastattelu. Stevens on toimi- 
nut ohjelman konsulttina ja hä- 
nellä on runsaasti kokemusta 
ufoilmiöiden tutkimisesta toises- 
ta maailmansodasta lähtien. 

Suomalainen ufo 

Jarmo Nykäsen 1979 ottamista 
kymmenestä ufovalokuvasta yk- 
si on valittu mukaan ohjelmaan. 
Teksti tapauksesta on hyvin 
niukka, kuten kautta koko ohjel- 


man. Näin UFO:” On March 16, 
1979 J armo Nykänen took pictu- 
res in Suonenjoki, Finland, of a 
tiny blue glowing bell- shaped 
object as it moved up the slope 
of a hill. It ascended and descen- 
ded and wandered from side to 
side in its travel." 

Päätoimittaja Tapani Kuningas 
Suomen Ufotutkijoista vahvistaa, 
että Nykänen otti vuonna 1979 
kyseisestä kohteesta kymmeni- 
sen kuvaa. Ufotutkijat ry. selvitti 
tapausta aikoinaan hyvinkin laa- 
jasti. Kuninkaan mukaan valoku- 
via on helppo väärentää, joskin 
kokonaisen kuvasarjan väärentä- 
minen on huomattavasti vai- 
keampaa. 

Sataprosenttisen varmoja em- 
me voi kuvien aitoudesta olla, 
mutta toisaalta emme löytäneet 
kuvista merkkejä väärennöksis- 
täkään, sanoo Tapani Kuningas, 
Suomessa ei ole saatavilla hyviä 
ufokuvia Nykäsen ottamien li- 
säksi juuri lainkaan, hän toteaa. 

Ohjelma mainitsee lisäksi ly- 
hyesti Helsingissä vuonna 1952 
havaitun ja valokuvatun suuren 
valkoisen kiekon. Kuva ei sisälly 
ohjelmaan. Tapauksella oli yksi 
silminnäkijä. 

Humpuukia ja puutteita 

Suuresta valikoimasta huoli- 
matta joitakin tunnettuja ta- 


pauksia ei löydy ohjelmasta 
lainkaan. Riittävää kritiikkiä- 
kään ei ole käytetty, sillä ohjel- 
masta löytyvät tiedot mm. Geor- 
ge Adamskin havainnoista sel- 
laisenaan, ilman oikaisuja. Hä- 
nen valokuvansa on havaittu 
väärennöksiksi ja tarinansa sil- 
kaksi saduksi. Adamski kirjoitti 
kirjoissaan vierailleensa lentä- 
villä lautasilla ja matkustaneen- 
sa mm. Venukseen ulkoavaruu- 
desta tulleiden muukalaisten 
kyydissä. Adamski aiheutti kir- 
joillaan kokonaisen kultin syn- 
tymisen. 

UFO-ohjelma tuntee myös ai- 
toja selvittämättömiä tapauk- 
sia, joista taustoja tuntematto- 
man käyttäjän on mahdotonta 
ilman lähdetietoja selvittää, 
mitkä tapaukset ovat huijausta, 
mitkä mahdollisesti aitoja ha- 
vaintoja. EZE1 


UFO, guide to close 
encounters 

Lyhyesti: Laserlevy, jossa valokuvia, videota, 

ääntä ja muuta tietoa ufoista 

Hinta: 390 mk 

Edustaja: Dispenser 

Puhelin: (90) 409 373 

Valmistaja: Software Marketing Corporation 
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p ikä ko keet 


WIN Probe 


Perusteellista tietoa 
Windowsista 



JERE KÄPYAHO 


D iagnostiikkaohjelmaa tar- 
vitsevat harrastelijat, PC- 
myyjät, mikrotukihenkilöt ja 
ohjelmoijat. Ohjelmasta voi ol- 
la apua, jos PC ei toimi kunnol- 
la. Kuitenkin jos koneessa on 
vikaa tai asetukset eivät ole 
kunnossa, ei ainakaan Win- 
dows välttämättä toimi lain- 
kaan. Siksi Windows-ympäris- 
tössä toimiva diagnostiikkaoh- 
jelma kuulostaa aluksi vähin- 
täänkin ristiriitaiselta. 

Erilaisista varusohjelmista 
tunnetun Landmarkin WINProbe 
on melkein kuin mikä tahansa 
diagnostiikkaohjelma (QA Plus, 


Checklt, PC Doctortai Landmar- 
kin oma PC Certify) siirrettynä 
Windowsiin. PC-laitteiston lisäk- 
si Wl N Probe selvittää myös Win- 
dowsin eri ominaisuudet muis- 
tinhallinnasta alkaen. 

WINProbessa on yli 60 erilais- 
ta informaatioikkunaa, jotka ker- 
tovat prosessorista, muistista, 
oheislaitteista ja varusohjelmis- 
ta. Yhden ruudun kerrallaan saa 
näkyville joko valikkokomennol- 
la tai pääikkunan alareunassa si- 
jaitsevalla, vieritettävällä paini- 
kepalkilla. 

Ohjelman antamat tiedot ovat 
kiitettävän perusteellisia, ja ra- 
portit voi tulostaa myös kirjoitti- 
melle. Systeemitietojen urkkimi- 
nen Windowsissa on epäkiitolli- 


nen tehtävä mille 
tahansa ohjelmal- 
le, ja siksi on ilah- 
duttavaa, että 
WINProbe kaatui 
testi käytössä vain 
kerran, ja sitten- 
kin johdonmukai- 
sesti aina samassa 
kohdassa ("Sys- 
tem General Infor- 
mation"). WINPro- 
be antaa myös 
vinkkejä laitteiston asetuksista, 
ja sen avulla voi siivota Win- 
dowsin asetustiedostoja ja 
Program Managerin ohjelmaryh- 
miä. 

Samassa paketissa on myös 
Landmarkin MS-DOS-ympäris- 
tössä toimivan PC Certify -testi- 
ohjelman hieman vanhempi ver- 
sio, sekä Windows-ikkunassa toi- 
miva komentotulkki Landmark 
DOS for Windows. Näillä eväillä 
Wl N Probe maksaa hintansa ta- 
kaisin moninkertaisesti hyödylli- 
senä informaationa. EZE1 


WINProbe on monipuolinen 
Windowsin diagnostiikkaohjelma. 


WINProbe 2,1a 

Lyhyesti; Monipuolinen Windowsissa toimiva 
diagnostiikkaohjelma. Mukana myös DOS-tes- 
tiohjelma. 

Hinta; 990 mk 
Edustaja; UBM 
Puhelin; 

(90) 523 822 
Valmistaja; 

Landmark Research International Corp., USA 



B orland C++ 4.0 


Kaikki tarvittava 
Windows-ohjelmointiin 

JERE KÄPYAHO 
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B orland ja Microsoft käy- 
vät keskenään veristä kil- 
pailua C +- h- kääntäj ien markki- 
naosuuksista. Microsoft pääsi 
askeleen edelle viime vuonna 
esitellyllä Visual C++:llaan, 
mutta Borlandin vastaisku vä- 
hintäänkin tasoittaa tilanteen. 

Borland C++ 4.0:ssa kääntä- 
jään integroitua ohjelmankehi- 
tysympäristöä (IDE) ja siihen 
kuuluvaa projektinhallintaa on 
kehitetty entisestään. Samalla 
projektilla voi nyt rakentaa usei- 
ta eri ohjelmatiedostoja, ja pro- 
jektin asetukset voi kerätä nime- 
tyn tyylimäärittelyn alle. 

Editorin saa halutessaan jäljit- 
telemään suosittuja Brief-tai E p- 
silon-editoreja, ja se näyttää 
C++-ohjelman eri osat värikoo- 
dattuina. ObjectBrowser-oliose- 
laajalla saa nopeasti kuvan ohjel- 
man käyttämistä C++-luokista, 
muuttujista ja tietotyypeistä, ja 


virheiden korjailu tapahtuu joko 
sisäänrakennetulla Turbo De- 
bugger GX -ohjelmalla tai erilli- 
sellä Turbo Debuggerilla. 

Borlandin C +- h-kääntäj ä on 
MS-DOS-ympäristön edistykselli- 
simpiä ja nopeimpia. Tärkein 
apuväline Windows-ohjelmoin- 
tiin on uusittu ObjectWindows- 
luokkakirjasto, joka kapseloi 
suuren osan ohjelmakoodista 
C+- h-luokkiin. Sen versio 2.0 on 
mittava parannus edelliseen, ja 
sisältää muun muassa uusia 
kontrolleja, kuten painikepalkin, 
tilannerivin ja kuvakepaletin, tu- 
lostustoiminnot ja paremmat kei- 
not virheiden metsästykseen. 

AppExpert- ja ClassExpert-oh- 
jelmat helpottavat sovelluskehi- 
tystä j a säästävät ai kaa. E del I i nen 
tekee valmiin rungon ObjectWin- 
dows-ohjelmalle, ja jälkimmäisel- 
lä tehdään ja ylläpidetään sovel- 
luksen C+- i-luokkia. Windows- 


ohjelmien tarvit- 
semat resurssit 
(valikot, dialogit, 
bitti karttakuvat 
jne.) tehdään Re- 
source Worksho- 
pilla. 

MS-DOS on jää- 
nyt jo siinä mää- 
rin taka-alalle, et- 
tä paketissa ei ole 
enää erillistä DO- 
Sissa toimivaa 
IDE-ohjelmaa, 
vaan DOS-ohjel- 
mat tehdään Windows-IDEssä tai 
komentoriviltä työkaluja käyttä- 
en. Ohjelmia voi tehdä myös 
Win32s-ja Windows NT -ympäris- 
töihin. 

Borland C++4.0on iso paketti. 
Ohjelmat toimitetaan joko CD- 
ROM-levyllä tai levykkeillä. Täy- 
dellinen asennus vie levytilaa hui- 
keat 80 megatavua, mutta ylei- 
simmät toiminnot saa käyttöön 
40 megatavun perusasennuksel- 
la. CD-versiota voi käyttää myös 
suoraan CD:ltä, mutta se on tus- 
kallista ellei omista erittäin nope- 
aa CD-ROM-asemaa. Maahan- 
tuojan tekemä suomenkielinen 
tukilevyke sisältää suomenkieli- 
set luokkakirjastot. EZQ 


Borland C++ 4.0 sisältää edistykselli- 
sen C++-kääntäjän ja Windows-ohjel- 
mointia helpottavia työkaluja. 


Borland C++ 4,0 

Lyhyesti: Windows-ohjelmointiympäristö, 
joka sisältää edistyksellisen C++-kääntäjän 
ja sovelluskehitystä helpottavia työkaluja. 
Hinta: 3 490 mk 
(päivitys Borland 
C++ 3.1:stä 1 
690 mk, muista 
Borlandin 
C/C++-kääntä- 
jistä 1 900 mk) 

Edustaja: Tietoväylä Oy, (941) 3783 344 
Valmistaja: Borland International, Inc., USA 
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ikä ko keet 


F liqht S im Toolkit 


Luo oma 
ilmataistelu 



Shape Editor mahdollistaa minkä tahansa esineen ja Vimpaimen liittämisen, 
kunhan ohjelma vain ei satu kaatumaan kesken. 


JUKKA O. KAUPPINEN 


M arkkinoilta löytyy jos 
jonkinlaista lentosimu- 
laattoria, mutta jotakin puut- 
tuu. Entä jos tekisitkin len- 
tosimulaattorin itse? Domarkin 
Flight Sim Toolkit antaa mah- 
dollisuuden luoda oman mie- 
len mukainen lentosimulaatto- 
ri. 

Simulaattorin työstäminen on 
jaettu viiden aliohjelman kesken, 
jotka käynnistetään FST:n pää- 
menusta. World-, Shape-, Color-, 
Cockpit- ja Model Editor toimi- 
vat Windowsin alta ja mahdollis- 
tavat juohean siirtymisen edito- 
rista toiseen peliä rakenneltaes- 
sa. 

World Editor on pelimaailman 
sydän, jolla voidaan muokata 
realistisia karttoja korkeuseroi- 
neen. Lisäksi määritellään muun 
muassa toisten lentokoneiden 
partioreitit ja nakellaan saattu- 
eet, laivat, rakennukset ja muut 
objektit paikoilleen. Kohteille 
voidaan antaa määreitä, tehdä 
vaikkapa kuorma-autosta liikku- 
va lentotukikohta. 

FST:n objektit tehdään Shape 
Editorissa 3D-rautalankamal lei k- 
si. Käyttäjän oma mielikuvitus 
on rajoituksena sille, mitä peli- 
maailmaan tulee. Editorin käyttö 
on varsin nopeaa, mutta se on 
hieman omituinen. J os halua tai 
aikaa esineiden vääntöön ei löy- 
dy, on FST:ssä runsaasti valmiita 
objekteja. 

Lentokoneiden rakentelu ta- 
pahtuu Shape- ja Model Editorin 
yhteistyöllä. Jälkimmäisellä raa- 
pustetaan koneen aerodynaami- 
nen ulkoasu ja määritellään omi- 
naisuudet. Model Editorissa 
määritellyllä ulkoasulla ei kui- 
tenkaan ole mitään tekemistä 
Shape Editorissa valmistettavan 
koneen kanssa. Model Editor vai- 
kuttaa lento-ominaisuuksiin Sha- 
pe Editorin näkyessä itse pelissä. 


Koneita kaksitasoista suihkuhä- 
vittäjiin on helppo kehittää, ja 
kokeilemalla voi saada aikaan 
varsin hurjiakin Vimpaimia. 

Näytteinä FST:n kyvyistä oh- 
jelman muassa seuraa kaksi val- 
mista simua; Top Gun ja Private 
Pilot. Molemmat ovat tylsiäja ää- 
net kamalia, mutta maasto vierii 
mukavasti ja grafiikka on siistiä. 
FST:hen paneutumalla voi saada 
aikaan huomattavasti haasta- 
vampia ja mielikuvitusta kutkat- 
tavampia skenaarioita. 

FST ei ole virheetön kokonai- 
suus. Se kun vaatii Widowsin. 
Ohjelman käyttö alkaa tuskalli- 
sella kolmen levykkeen ja kol- 
men vartin mittaisella installoin- 
nilla. Viimein saa silmilleen mai- 
niot virheilmoitukset, joita vilje- 
lee etenkin Shape Editor - muu- 
tenkin Windows latelee rumia 
virheilmoituksia tavanomaista- 
kin runsaammin. Toisaalta Win- 
dowsin käyttö simulaattorin 
luonnissa on perusteltua, sillä 
editorista toiseen vaihtaminen 
olisi DOSissa paljon tuskallisem- 


paa. Samalla laitevaatimukset 
hurahtavat megakaupalla ko- 
vemmiksi, Windowsia kun ei aje- 
ta sulavasti millä tahansa mato- 
laatikolla. 

FST:ssäon muitakin puutteita. 
Vi hoi I iskoneiden tekoäly on keh- 
no, eikä vastus ole mainitsemi- 
sen arvoinen. Lennoilla ei ole sii- 
pikoneita, ja kaikki viholliset 
höökivät suinpäin koneesi kimp- 
puun, vaikka lähistöllä olisi puo- 
lustuskyvytön lentotukialus, joka 
tekisi Sally Albatrossit vaikka rit- 
san pläj äyksestä. Aseet ja mitta- 
ritkaan eivät ole järin monipuoli- 
sia, pikemminkin vaatimattomia. 


Skenaarioiden kehityksessä ole- 
maton tiedostonkäsittely tuottaa 
harmeja. 

Domark on huomannut FST:n 
puutteet, ja se työskentelee päi- 
vitysten parissa. Odotettavissa 
on ainakin neljä päivi ty s I evy k et- 
tä, jotka lisäksi laajentavat ohjel- 
maa mm. helikoptereiden, Yh- 
dysvaltain kartan, modeemipelin 
ja avaruustutkimuksen suuntaan. 

Flight Sim Toolkit on ristirii- 
tainen paketti. Kiinnostava ja 
haastava, mutta toisaalta tylsä ja 
buginen. Se vedonnee Scenario 
Buildereistä innostuneisiin, mut- 
ta simulaattorin rakentaminen 
on siinä määrin pitkäjänteinen 
urakka, että impulsiivisimmat pi- 
lotit tipahtavat kättelyssä. No- 
pean koneen ja grafii kkaki i hdyt- 
timen omistajat rakastanevat oh- 
jelman tarjoamaa SVGA-grafiik- 
kaa. Luomisurakkaan haikailevil- 
le voin vakuuttaa, että siihen tuh- 
rautuu useampia päiviä, mutta 
toisaalta tyydytys on taattu. 


Flight Sim Toolkit 

Lyhyesti: Windowsin vaativa PC-ohjelma, jolla 
voi luoda lentokoneita ja maastoja. Ohjelmassa 
on myös kaksi valmista simulaattoria. FST vaa- 
tii 2 Mt muistia ja vähintään 386-koneen. Saa- 
tavissa myös CD-ROMina. 

Hinta: 420 markkaa 
Valmistaja: Domark 
Edustaja: Toptronics Oy 
Puhelin: 921-2546 666 



World Editorilla luodaan lentosimulaattorin maailma ja asetetaan täytteet 
paikoilleen. 
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TUOMO S AJAN N IE M I, 
SAMI LEHTINEN, KAJ J. 
NIEMI, MARKUS STRAND 


VIRITÄ 


Windows 3.1:n asennus kiinto- 
levylle käy helposti levykkeitä 
vaihtamalla. Sen sijaan viritte- 
ly täyteen tehokkuuteen ja 
oheislaitteiden sovittaminen 
järjestelmään ovatkin jo mut- 
kikkaampia toimintoja. 



Windows antaa mahdollisuuden vaikuttaa hiiren 
seuranta nopeuteen ja kaksoisnapsautukseen. 


TOIMIMAAN 

KUNNOLLA 


Muuta järjestelmäasetuksia 


Näyttö: 

Näppäimistö: 

Hiiri: 

Verkko: 


Super VGA (800x600, 16 väriä) 


Olivetti/AT&T-yksiväri tai PVC-näyttö 
QuadVGA, ATI VIP VGA, 82C441 VGA 


800x600, 16 vana 


TIGA (pienet fontit) 
TIGA (suuret fontit) 
VGA 



Ohje 


Järjestelmäasetuksien näyttö- kohdasta avautuvat Windowsin 
näyttövaihtoehdot. 


W indowsin perusasennusta varten 
tarvitset alkuperäiset Windows- 
asennuslevykkeet, hiiren ja puo- 
lisen tuntia aikaa. Käynnistetty- 
äsi Asenna-ohjelman se tutkii 
ensin, onko käytössä mahdollisesti Win- 
dowsin toimintaa häiritseviä ohjelmia. Täl- 
laisia ovat esimerkiksi jotkut vanhemmat 
välimuistiohjelmat. Tarkistus ei ole auko- 
ton, sillä asennusohjelma tunnistaa vain 
osan sopimattomista ohjelmista ja toisaal- 
ta huomauttaa esimerkiksi Hyperdisk 
4.65:stä, joka kuitenkin toimii hyvin Win- 
dowsin kanssa. Joka tapauksessa jos on- 
gelmaehdokkaita löytyy, asennusohjelma 
antaa mahdollisuuden keskeyttää asennus 
CONFIG. SYS- ja AUTOEXEC.BAT-tiedos- 
tojen muuttamiseksi. 

Asennus voidaan tehdä joko pikana 
(express) tai käyttäjäkohtaisena (cus- 
tom). Express-valinta ei kysele asennetta- 
essa mitään tietoja ja on siten yleisesti ot- 
taen huonompi vaihtoehto. Sitä tulisi käyt- 
tää vain esimerkiksi asennettaessa Win- 
dows useisiin samanlaisiin mikroihin, jois- 
sa sen on todettu toimivan hyvin oletusar- 
voilla. Valitse siis mieluummin custom- 
asennus. 


Laitteiston määrittely 

Hetkisen kuluttua ruudulle tulee joukko 
asetuksia. Jotta saisit Windowsin toimi- 
maan ja kaiken tehon irti, on sinun tiedät- 
tävä mahdollisimman tarkkaan laitteistosi 
kokoonpano. Tutki mikrosi, lisäkorttien ja 


oheislaitteiden käsikirjat huolellisesti. Mo- 
nesti niistä löytyy omat lukunsa asennuk- 
selle ja käytölle nimenomaan Windowsin 
kanssa. 

Windowsin mukana tulee valikoima ylei- 
simpiä näytönohjainajureita, jotka ovat 
vuodelta 1991. J os käytössäsi olevalle näy- 
tönohjaimelle ei ole listalla valmiiksi sopi- 
vaa ajuria, löydät sellaisen näyttökortin 
mukana tulleelta levykkeeltä. Toimi joko 
kortin valmistajan ohjeiden mukaan tai va- 
litse Windowsin asennusohjelmasta "val- 
mistajan oma ajuri". 

Tarkista myös hiiren tyyppi; useimmat 
toimivat Microsoft Mouse -valinnalla. Jos 
käytössäsi on erikoi- 
sempi hiiri, asenna 
ajuri näytönohjai- 
men tapaan valmis- 
tajan levykkeeltä. 

Näppäimistön 
tyyppi on luonnolli- 
sestikin "Suomi" el- 
lei sitten PC :stäsi 
puutu skandimerkit. 

Käytettäväksi kielek- 
si kannattaa myös 
valita "Suomi". Win- 
dows ei ymmärrä ei- 
kä kirjoita suomea, 
mutta sen sijaan päi- 
väyksen ja kel- 
lonajan muoto, va- 
luuttayksikkö ja 
muutamat muut kos- 


meettiset seikat asettuvat kohdalleen. Lo- 
puksi mahdollinen lähiverkkoajuri asenne- 
taan valmistajan levykkeiltä. 

Muutettuasi edellä mainitut tiedot oi- 
keiksi siirry eteenpäin valitsemalla "jatka 
asennusta". J os ruutu tämän jälkeen pime- 
nee tai kone jumiutuu, aloita asennus alus- 
ta ja kokeile jotakin muuta näyttötyyppiä, 
esimerkiksi Windowsin VGA-ajuria kortti- 
valmistajan tekemän asemesta. Mikäli 
kaikki on mennyt nappiin, tulee ruudulle 
grafiikkaa ja hetkisen kuluttua pyydetään 
rekisteröimään Windows käyttäjänsä ni- 
melle ja yritykselle, joista jälkimmäisen 
voi kotikäytössä jättää tyhjäksi. 



Tulostimen asetuksessa tärkeää on laittaa sivukoko A4:ksi. 
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Asennetut fontit: 


Arial (TrueType) 

Arial Kursivoitu (TrueType) 
Arial Lihavoitu (TrueType) 


Arial Lihavoitu Kursivoitu (T rueT voe 


Courier 10,12,15 (VGA tarkk.) 
ICourier New (TrueType) 




Peruuta 


Poista 


Lisää.. 


Malli 


TrueType. . 


AaBb CcXxYyZz 123 


Ohje 


Tämä on skaalattava TrueType-fontti, joka voidaan 
näyttää näytöllä ja joka voidaan tulostaa 
kirjoittimellasi. 

Fontin koko levyllä: 73 kt 


Järjestelmänhallinta 


Tiedosto Asetukset ikkuna Ohje 


Varusohjelmat 


JEE 


Tiedostonhallinta Ohjauspaneeli Tulostuksenhallinta Leikepöydän 

tarkastelu 


m 


M S -DOS -kehote Windows PIF-editori 

Asennus 


IEE 


a 

0 

E51 

Pasianssi 

Miinaharava 

Bangbang 

Autocon 


S 

Blitzer 


soft Excel 4.0 



Valintaikkunaeditori 


3 


Käynnistys Sovellukset 


Järjestelmähallinta on Windowsin sielu. 


Lisäasetukset COM1:lle: 


l/O-fiortin perusosoite: [j£ 


Fonttiasetuksessa voi nähdä mallin valitusta kirja- 
sinleikkauksesta. 


Rekisteröinnin jälkeen asennusohjelma 
kopioi tovin tiedostoja ja pysähtyy jälleen 
kysymään kahta asiaa. Ensimmäinen on 
heittovaihtotiedoston koko, jonka voi las- 
kea kaavasta "16 miinus koneen muisti 
megatavuissa"; esimerkiksi 4 M B :n keskus- 
muistilla arvoksi tulee 12 eli 12 megatavua. 
Toinen kysymys koskee 32-bittistä le- 
vynohjausta, joka nopeuttaa hieman levyn 
lukua ja kirjoitusta, mutta saattaa aiheut- 
taa ongelmia eräissä kannettavissa mikro- 
issa. Valinta kannattaa ensin kokeeksi ak- 
tivoida. J os Windowsin toiminnassa esiin- 
tyy häiriöitä voit kokeilla uutta asennusta 
ilman 32-bittistä ohjausta. 

Seuraavaksi ruudulle ilmestyy lista apu- 
ohjelmista, peleistä ja aputiedostoista. 
Luettelosta voit poistaa sellaiset, joita et 
halua kiintolevyllesi. Vaikka asentamatto- 
mien ohjelmien kopioiminen myöhemmin 
on mahdollista, kannattaa valita asennetta- 
vaksi kaikki, ellet sitten ehdottomasti tie- 
dä, mitä jättää pois. 

Asennusohjelman selviydyttyä kopioin- 
nista on jäljellä vielä kirjoittimen valinta. 
Jos tulostimesi löytyy Windowsin omasta 
listasta on asennus sillä selvä. Ellei, käytä 
kirjoittimen mukana levykkeellä tullutta 
valmistajan tekemää ajuria jos vain sellai- 
nen on olemassa. Kolmas vaihtoehto on 
selvittää osaako kirjoittimesi emuloida eli 
matkia jotakin Windowsin listassa mainit- 
tua tulostinta, esimerkiksi IBM Proprinte- 
riä tai HP Laserjetiä, jonka sitten valitset. 
Parhaimman sekä varmimman tuloksen 
niin kirjoittimen kuin muidenkin oheislait- 
teiden osalta saat käyttämällä varta vasten 
sille tehtyä ajuria. 

Täysi teho päällä? 

Perusasennuksen tultua valmiiksi käynnis- 
tä kone uudelleen ja sen jälkeen Windows 
asennuksen tarkistamista varten. J os Win- 
dows ei käynnisty ollenkaan tai jumittuu, 


Keskeytys (IRQ): 


HS [ 

□3 l 


Ohje 


Sarjaliikenneportin lisäasennuksissa voi asettaa 
perusosoituksen ja keskeytyksen. 


käytä "win /b"-komentoa, jolloin Windows 
tekee hakemistoonsa BOOTLOG.TXT-tie- 
doston, josta näet miksi käynnistyminen 
epäonnistuu. J os käytössäsi on välimuisti- 
ohjelma, joka puskuroi myös kiintolevylle 
kirjoittamista, ota se ensin pois käytöstä, 
sillä ongelman aiheuttaja voi jäädä tallen- 
tumatta levylle välimuistiohjelman jämäh- 
täessä Windowsin mukana. 

Mikroissa, joiden prosessorin tyyppi on 
80386 tai suurempi, Windowsin pitäisi toi- 
mia 386-tilassa. Tämän näet valitsemalla 
"J ärjestelmähallinta"-ikkunassa "Ohje"-va- 
likosta kohdan "Tietoja J ärjetelmähallin- 
nasta". J os Windows on vakiotilassa, käyn- 
nistä se uudelleen komennolla "win 13 ". El- 
lei Windows vieläkään ole 386-tilassa on 
asennus epäonnistunut joko epäyhteenso- 
pivan laitteiston tai ohjelmiston takia. Tar- 
kista niiden yhteensopivuus käsikirjoista. 

Ikkunat järjestykseen 

J ärjestelmähallintaikkuna käy pienillä näy- 
töillä ahtaaksi. Ohjelmaryhmät, joita tar- 
vitset harvemmin kannattaa pitää kuvak- 
keiksi pienennettyi- 
nä ja vastaavasti 
koota usein tarvitta- 
vat kuvakkeet omak- 
si ryhmäkseen. 

Valitse "Tiedosto"- 
valikosta "Uusi" ja 
"Ohjelmaryhmä". 

Anna ryhmälle ku- 
vaus, esimerkiksi 
"työkalut"; ryhmätie- 
doston nimen voi jät- 
tää tyhjäksi sillä 
Windows muodostaa 
sen automaattisesti. 


Kopioi ohjelmakuvakkeet ryhmistään "työ- 
kalut"-ryhmään "raahaamalla" eli siirtä- 
mällä kuvakkeet hiirellä samanaikaisesti 
CTRL-näppäintä painaen. 

Kun järjestelmänhallinta on haluamasi 
näköinen, tallenna sen tila. Tämä onnistuu 
kätevimmin näppäinyhdistelmällä Alt- 
Shift-F 4. Asetu kset-vali kosta kannattaa au- 
tomaattinen tallennus lopetettaessa ja ku- 
vakkeiden automaattinen järjestely kytkeä 
pois, koska vahingossa siirtynyt kuvake 
saattaa sekoittaa työpöydän. J os uutta jär- 
jestystä ei tallenneta, saa entisen tilanteen 
takaisin yksinkertaisesti käynnistämällä 
Windowsin uudelleen. 

Virittelyllä mieleiseksi 

Seuraavaksi voitkin siirtyä Ohjauspanee- 
liin, jolla räätälöidään Windows juuri si- 
nulle sopivaksi. Tarvetta muutoksiin tulee 
ajan mittaan, mitä enemmän pääset sisälle 
Windowsiin ja käytät sitä. Onkin hyvä tie- 
tää heti alusta asti mitä kaikkea Ohjauspa- 
neelista löytyy. 

Värit. Aluksi kirkkaat värit voivat olla 
näyttävän näköiset, mutta ahkerasti työs- 
kennellessä hillitymmät ovat parempi va- 
linta. J os et löydä o I etusvä r i I i stasta mie- 
leisiäsi voit muokata oman värivalikoimasi 
mutta muista, että kaikkien tekstien ja ot- 
sikoiden tulee olla nähtävissä. 

Fontit, erityisesti TrueType-fontit, ovat 
graafisen käyttöliittymän voima, joiden 
avulla saadaan aikaan WYSIWYG (What 


Kirjoittimet 


Oletuskirjoitin 

IBM Proprinter XL, portti LPT1: 


Sulje 


Asennetut kirjoittimet 

HP LaserJet Series II, portti FILE: 
IBM Proprinter XL, portti LPT1: 


Aseta oletuskirjoittimeksi 



Yhdistä... 1 1 



Asetukset.. 


Poista 


3 Käytä Xulostuksenhallintaa 


Lisää >> 


Ohje 


Windows pitää kirjaa tulostimista. Oletuskirjoittimen vaihto on helppoa. 
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Viritä Windows toimimaan kunnolla 


You See Is What You Get - mitä näet sen 
saat). Asenna niistä kuitenkin vain tarvit- 
semasi, koska fontit vievät paljon levytilaa 
ja hidastavat Windowsin ja erityisesti eräi- 
den sovellusten toimintaa. Jotkut ohjel- 
mat, kuten esimerkiksi CoreIDravv, tuovat 
mukanaan useita satoja fontteja, joista 
kannattaa ehdottomasti karsia pois ne, joi- 
ta ei aio käyttää. 

Portit. Tietoliikenne sarjaporttien kaut- 
ta on otettu huomioon paljon paremmin 
Windows 3.1:ssä kuin 3.0:ssa. Neljälle por- 
tille voidaan erikseen asettaa arvot. No- 
peus kannattaa asettaa mahdollisimman 
suureksi, 19 200 tai oheislaitteen maksimi. 
8 databittiä, ei pariteettia ja 1 stopbitti ovat 
normaalit asetukset. Vuonohjaukseksi 
kannattaa valita "laitteisto", jos oheislaite 
tukee sitä, muuten "xon/xoff"tai mikäli lai- 
te ei tarvitse kättelyä, niin "ei mitään". 

Hiiriasetukset ovat merkittävä osa 
käyttömukavuutta. Liian hitaasti tai nopeas- 
ti liikkuva osoitin tai väärällä nopeudella 
toimiva kaksoisosoitus ovat ärsyttäviä ja 
käyttöä hankaloittavia pikkuseikkoja. 

Työpöytä. Taustakuva saa Windowsin 
näyttämään mukavammalta, mutta iso ja 
monivärinen kuva syö muistia sovelluksil- 
ta ja hidastaa siten toimintaa. Myös moni- 
mutkainen näytönsäästöohjelma syö te- 
hoa. "Nopea ALT-SARKAIN" -vaihto kan- 
nattaa rastittaa, koska tällöin onnistuu 
edustasovelluksen vaihto kätevästi kysei- 
sellä näppäinyhdistelmällä ilman Tehtävä- 
luettelon käyttöä. 

Näppäimistöasetus vaikuttaa näppäin- 
ten toisto-ominaisuuksiin, viiveeseen en- 
nen ensimmäistä toistoa ja toiston nopeu- 
teen. Valitse ne näpyttelytapaasi sopiviksi. 

Maa-asetuksella vaikutetaan muun 



Näyttö, näppäimistöjä hiiri muutetaan järjestel- 
mäasetuksissa. 

muassa aakkostukseen asettamalla ääkkö- 
set meillä totuttuun paikkaan aakkosissa, 
luetteloerotinmerkkiin sekä lukujen muo- 
toon esimerkiksi taulukkolaskentaohjel- 
missa. Päivämäärä/aika-valinnasta asete- 
taan päivämäärän ja kellonajan muoto oi- 
keiksi. 

Ääniasetuksilla asetetaan erilaisille 
toiminnoille, kuten keskusteluikkunoiden 
huutomerkeille ja kriittisille virheille omat 
merkkiäänet jotka tulevat äänikortin kaut- 
ta. Äänet ovat tietysti mukavia, mutta nii- 
hin kyllästyy pian ja ne saattavat ruveta är- 
syttämään, jos niitä esiintyy liikaa. Käytä 
harkiten. 

Ohjaimet-valinnalla voit asentaa uusia, 


poistaa ja konfiguroida eli määritellä ää- 
niohjaimia Windowsin käyttöön. Äänikort- 
tien mukana tulevilta levykkeiltä pitäisi 
löytyä tarvittavat ajurit jotka otetaan mu- 
kaan Windowsiin "Lisää"-val innalla; "Asen- 
na"- vaihtoehdolla määritellään korttikoh- 
taiset asetukset. Äänikorttien asennus on 
yleensä hyvin helppoa, oletusvalinnat ovat 
yleensä sopivimmat ja OK:n naputtelu riit- 
tää asennustoimeksi. 


Kaikki irti kirjoittimesta 

Ohjauspaneelista tehtävät kirjoitin- ja loma- 
kevalinnat vaikuttavat Windows-sovellus- 
ten tulostustoimintoihin. Perusasennuksen 
yhteydessä et voi asentaa kuin yhden tulos- 
timen. Valitsemalla "Lisää" saat luettelon 
josta voit poimia uusia kirjoittimia. J os aju- 
ria ei ole asennettuna, pyytää ohjelma kir- 
jo i t i n I e vy k k että levykeasemaan. Muutoin 
ohjelma kysyy, haluatko käyttää vanhaa 
ajuria vai ladata uuden. J os tulostin sijaitsee 
fyysisesti muualla, esimerkiksi kaverisi luo- 
na tai työpaikalla, valitse portiksi "F ILE:", 
jolloin Windows kysyy aina tulostuksen 
aluksi tiedoston nimen. 

Eri tulostimilla on erilaisia asetusvaihto- 
ehtoja. Yhteinen ja tärkein on lomakekoko, 
jonka oletusarvo on usein amerikkalainen 
Letter Size meikäläisten A4:n asemesta. 
Windowsin ohjeista näet, mitä vaikutuksia 
kirjoitinkohtaisilla asetuksilla on ja loput 
kertoo käytännö kokeilu, sillä parhaimmat 
asetukset ovat sidoksissa tulostimen lisäk- 
si myös tulostettavaan työhön. Esimerkiksi 
"Tulosta TrueType-fontit grafiikkana" kan- 
nattaa valita, jos tulostuksessa on vain vä- 
hän TrueType-tekstiä grafiikan seassa tai 
vain muutamaa eri kirjaisinleikkausta. 
Näin vähennetään tulostimen muistintar- 
vetta ja nopeutetaan tulostustyötä. 

Verkkotulostimien kanssa tulee muistaa 
verkon ominaisuudet ja esimerkiksi 
PortScript-tulostimeen valita otsikkotieto- 
jen lähetys jokaisen tulosteen mukaan. 
J os verkon tulostus ohjautuu U nix-koneen 
kautta, tulee lisäksi 
Windowsin käynnis- 
tystiedostoon 
Wl N .1 N I :in kyseisen 
tulostimen kohdalle 
lisätä rivi CtrlD=0. 

Tulostuksenhallin- 
ta mahdollistaa 
taustatulostuksen, ja 
sen käyttö on perus- 
teltua silloin, kun ha- 
luaa heti tulostusko- 
mennon antamisen 
jälkeen jatkaa työn- 
tekoa eikä odottaa 
printtauksen valmis- 
tumista. Taustatulos- 
tus voi joko haitata 
tai hyödyttää riip- 
puen laitteistosta, 



Ikkunoiden edusta- ja tausta-asetukset tehdään 
386-tilassa. 



Näennäismuistia ei kannata asettaa liian paljon ei- 
kä myöskään liian vähän. 

sovelluksesta, kirjoittimesta ja mahdolli- 
sesta lähiverkosta. Parempi vaihtoehto 
löytyy kokeilemalla molempia käytännös- 
sä. 


386-tilan asetukset 

Oheislaiteohjauksel la voidaan suojata 
portteja samanaikaiselta käytöltä. Varoi- 
tuksen voi saada aina, ei koskaan tai sitten 
voi vaatia edellisen ohjelman portinkäytön 
ja seuraavan käytön välille tietyn varoajan. 

Ajankäytöllä pystytään säätämään edus- 
ta- ja taustasovellusten ajankäytönsuhdet- 
ta. Esimerkissä edustasovelluksella on 
prioriteetti 100 ja taustaso vei I uksi 1 1 a 50. 
Käytössä on viisi sovellusta, joista neljä on 
taustalla ja yksi edustalla, ohjelmien luvut 
ovat yhteensä 4*50+100 = 300. Edus- 
tasovellus saa siten 100/300-osan ajasta eli 



Maa-asetuksissa kannattaa valita Suomi. 
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PIF-editori - [Nimetön] 


liedosto Tjla Ohje 


Ohjelman nimi: | 

Ikkunan otsikko: | ~ 

Valinnaiset parametrit: | 

Käynnistyshakemisto: | ~ 

Näyttömuisti: ® Teksti O Pieni tarkkuus O Suuri tarkkuus 


Muistivaatimukset: 

EMS-muisti: 

XMS-muisti: 


kt minimi 
kt minimi 
kt minimi 


128 


kt toivottu 
kt raja 
kt raja 


| G40 

Il 024 I 


1024 


Käyttö: ® Koko näytössä 

O Ikkunassa ( w ) 
[X] Sulje ikkuna lopetettaessa 


Suoritus: 


dl Taustalla 
EH Yksinomaan 


Lisäasetukset.. 


Paina F1 saadaksesi ohjeita Ohjelman nimi -valinnasta. 


Järjestelmänhallinta 


liedosto Asetukset ikkuna Ohje 


Varusohjelmat 


Tiedostonhallinta Ohjauspaneeli Tulostuksenhallinta Leikepöydän 

tarkastelu 




MS-DOS-kehote Windows PIF-editori 

Asennus 


IEE 


Pasianssi Miinaharava Bangbang 


Microsoft Excel 4.0 


Valintaikkunaeditori 


a- 


Apuohjelmat Käynnistys Sovellukset 


Käyttäjä voi itse tehdä omia ohjelmaryhmiään. 


Pifeditorilla kannattaa virittää Windowsissa käytettävät DOS-ohjelmat 
parhaimmilleen. 


kolmanneksen ja jokainen taustasovellus 
kuudenneksen ajasta. Taustasuorituksen 
voi myös kieltää rastittamalla "Yksin- 
omaan edustalla" -ruudun, tällöin etenee 
vain edustalla oleva sovellus muiden jää- 
dessä odottamaan. 

Näennäismuistin käsittely on yksi Win- 
dovvsin nopeuteen vaikuttava asia. Kiinteä 
heittovaihtotiedosto on nopeampi kuin 
käyttöaikainen, mutta vie kiintolevytilaa, 
vaikka Windows ei olisikaan käytössä. 
Kiinteän heittovaihtotiedoston koko kan- 
nattaa valita juuri riittäväksi, liian isosta ei 
ole mitään hyötyä ja liian pienestä on hait- 
taa kun ohjelmat eivät mahdu toimimaan 
(katso aikaisemmasta kappaleesta Lait- 
teiston määrittely). 

PIF-editori 

PIF (Program Information File) -tiedosto 
kertoo Windowsille DOS-sovelluksen 
ajoon tarvittavia tietoja. Sitä tarvitaan, jos 
DOS-ohjelman ajaminen Windowsista ei 
onnistu ongelmitta. Tiedosto tehdään ja si- 
tä muokataan Pl F -editorilla. 

PIF-tiedosto sisältää ohjelman nimen ja 


T austa kuvio 
Njmi: 


Muokkaa taustakuvio... 


| Ohje 1 


kuvakkeen, käynnis- 
tykseen tarvittavat 
parametrit sekä ha- 
lutun työhakemis- 
ton. Tärkeimpiä ase- 
tuksia on muistimäärät, joilla voidaan 
määrätä, kuinka paljon keskusmuistia ja 
EMS- tai XMS-muistia Windows antaa so- 
velluksen käyttöön. 

N äyttömuistiasetuksel la määritellään 
kuinka laajaa osaa näyttömuistista sovel- 
lus tarvitsee. Ohjelmaa voidaan käskeä toi- 
mimaan ikkunassa tai koko näytössä. Suo- 
ritustavasta voidaan määrätä, toimiiko se 
taustalla vai yksinomaan. 

Lisäasetuksilla voidaan asettaa sovel- 
luksen suhteelliset aika-arvot moniajoa 
varten. "Käytä odotusaika" sallii Win- 
dowsin suorittaa muita sovelluksia, jos 
edustasovelluksena ollessaan DOS-sovel- 
lus jää odottamaan esimerkiksi näp- 
päimenpainallusta. Muistilukituksilla voi- 
daan sovelluksen käyttämä muisti lukita 
muulta käytöltä. N äyttöporttiasetuksil la 
voidaan sovelluksen näyttömuistiin kokoa- 
mia tietoja suojella tehtävää vaihdettaessa. 
Kohdasta "muut" on mahdollista sallia lei- 
kepöydän liittäminen nopeimmalla mah- 
dollisella tavalla; tämä ei toimi kaikkien 
sovellusten kanssa. J os liittäminen onnis- 
tuu, kannattaa sitä käyttää jatkossakin. 

Eräät ohjelmat tarvitsevat näppäinyhdis- 
telmiä, jotka ovat käytössä myös Win- 
dowsissa. Niiden Windows-vaikutus voi- 
daan kytkeä pois päältä kyseisessä sovel- 
luksessa oltaessa. Sovellukselle voi myös 
määritellä pikanäppäimen jonka painami- 
nen aktivoi sovelluksen. 


asetuksia" -valikosta "Näyttö", jolloin 
avautuu luettelo mahdollisista näytönoh- 
jaimista ja niiden tukemista näyttötiloista. 
Vastaamalla OK valittuun vaihtoehtoon, 
antamalla mahdollisesti tarvittavat kortti- 
valmistajan ajurilevykkeet ja käynnistä- 
mällä Windows uudelleen on uusi näyttöti- 
la käytössä. 

Näytönohjainajurit kehittyvät jatkuvasti 
paremmiksi ja nopeammiksi. Muutenkin 
Windowsissa on mukana tuki vain kaik- 
kein yleisimmille korteille, jolloin erikois- 
ominaisuudet, kuten erilaiset kiihdytetyt ja 
optimoidut rutiinit, eivät pääse oikeuksiin- 
sa vakioajureilla. Ajurit kannattaa päivit- 
tää Windows-asennuksen kautta, jolloin 
varmistat, että tarpeelliset kirjasimet ja 
muut aputiedostot päivittyvät samalla. 

Windowsille on olemassa mahtava jouk- 
ko ilmaisia PD-ohjelmia, alkaen apuohjel- 
mista ja ajureista peleihin ja sovelluksiin- 
kin. Asennuksessa kannattaa muistaa, että 
valmistajat ovat jakaneet uusimpia ajurei- 
taan levitettäväksi vapaasti. Näitä ilmais- 
päivityksiä löytyy tietyistä bokseista, ku- 
ten Mikroilijat ry:n PCBoardista, puh. (90) 
506 3471. J os et omista modeemia, M ikro- 
ilijat ry toimittaa ohjelmia myös postitse. 

Yksi hyvä esimerkki PD:tä olevasta aju- 
rista on WFX, jonka avulla voit käyttää sar- 
japortissa 19 200 bps:ää suurempia no- 
peuksia. Asennus on helppo. Kopioi WFX 
hakemistoon \WINDOWS\SYSTEM. Muuta 
SYSTEM. INI-tiedoston 
comm.drv=comm.drv -riviltä jälkimmäi- 
nen comm.drv uuden ajurin nimeksi. 

Windowsissa vai ei? 


13 Nopea "ALT +S ARKAIN" vaihto 
_ Näytönsäästäjä 


Nimi: | Starfield Simulation |±| I I 

Viive: |2 \±\ Minuuttia | Asetukset, j 



1 austakuva 

Kuvakkeet 

liedosto: | (Ei mitään) | [±] 

O Keskitetty <§) Vierekkäin 

Väli: |90 \\ 

3 Rivitä nimi 

pj kuvapistettä 

Paikkaruudukko 

Kohdistimen vilkkumisnopeus 

Tiheys: fÖ (H 

Hidas 

Nopea 

Reunan leveys: |3 

1* — 

piMll] 4 | 


Työpöydän asetuksissa ALT-SARKAIN-yhdistelmä 
kannattaa valita aina ja päästä vaihtamaan sovel- 
luksia näppäinyhdistelmällä. 


Lisäasennuksia 

Windowsin asennusohjelmalle löytyy käyt- 
töä ensiasennuksen jälkeenkin, esimerkik- 
si silloin, kun haluat muuttaa järjestelmä- 
asetuksia, kuten näyttötilaa tai vaihtaa 
hiirtä. Myös sovellusten asentaminen Win- 
dowsiin käy kätevästi asennusohjelman 
avulla. Sillä voit myös poistaa turhiksi ha- 
vaitsemiasi tai lisätä tarvittavia Windowsin 
osia, kuten lueminut-tiedostoja, näytön- 
säästäjiä tai taustakuvia. 

Esimerkiksi näytön tarkkuuden vaihto 
tapahtuu valitsemalla "Muuta järjestelmä- 


Windows tulee aina lopettaa asianmukai- 
sesti eikä katkaisemalla virtaa yhtäkkisesti 
mikrosta. J os käytät usein komentotulkkia 
eli Dosia Windowsin sisältä, vaihda kehote 
asettamalla ympäristömuuttuja WINPMT 
ennen Windowsin käynnistystä lisäämällä 
seuraava rivi esimerkiksi AUTOEXEC.BAT- 
tiedostoon: 

SET WINPMT=Windowsin sisällä $-$p$g 

Kehote muistuttaa Windowsin majaile- 
van taustalla etkä vahingossa sammuta ko- 
netta. un 
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JUKKA MARIN 


A nalogisten puhelinkes- 
kusten aika alkaa olla 
ohi. Digitaalisten puhe- 
linkeskusten myötä pu- 
helinverkon palvelut 
ovat viimevuosina lisääntyneet 
räjähdysmäisesti. Nykyään pu- 
helut voidaan ohjata automaat- 
tisesti haluttuun numeroon, 
voidaan järjestää useamman 
hengen puhelinneuvottelu, seu- 
rata puhelun hintaa maksun- 
osoituslaitteen avulla tai ottaa 
kesken toista puhelua välipu- 
helu kolmannelle henkilölle. 

Nykyaikaiset puhelimet pe- 
rustuvat nekin digitaalitekniik- 
kaan, joka mahdollistaa nume- 
roiden lyhytvalinnat, valitun 
numeron toiston ja jopa pienen 
puhelinvaihteen toiminnot. 
Pullonkaulana puhelimen ja 
keskuksen välillä on kuitenkin 
vanha analoginen liitäntä, joka 
rajoittaa pahasti niin tiedonsiir- 
tonopeuksia kuin puhelinliitty- 
mästä saatavien palvelujen 
määrää. 


Puhelin on muuttu- 
nut pitkän histo- 
riansa aikana yllät- 
tävän vähän. Soit- 
tovirtageneraattori n 
kampi on jäänyt 
pois ja veivattava 
numerolevy on kor- 
vautunut näppäi- 
mistöllä, mutta 
muuten muutokset 
ovat olleet lähinnä 
kosmeettisia. Vasta 
digitaalinen ISDN- 
tekniikka uhkaa uu- 
distaa puhelimen 
läpikotaisin ja teh- 
dä siitä todellisen 
yleiskoneen. 



Digitaali- 

puhelin 

tulee 


Muunnoksen makua 

Analogista puhelinliittymää 
saamme kiittää esimerkiksi sii- 
tä, ettei tietokonetta voi liittää 
puhelinverkkoon ilman modee- 
mia. Modeemi muuntaa tieto- 
koneelta tulevan digitaalisen 
informaation analogiseksi, jot- 
ta se voidaan välittää puhelin- 
liittymän kautta keskukseen. 

Digitaalinen puhelinkeskus 
muuntaa ensi töikseen vas- 
taanottamansa analogisen sig- 
naalin takaisin digitaaliseen 
muotoon, joka siirretään digi- 
taalisena aina vastapään kes- 
kukseen saakka. Siellä signaali 
palautetaan jälleen analogi- 
seen muotoon ja siirretään pu- 
helinliittymässä olevaan mo- 
deemiin, joka jälleen muuntaa 
signaalin vaihteeksi digitaali- 
seksi ja syöttää sen tietoko- 
neelle. 

Sanomattakin on selvää, et- 
tei digitaal i-analogia-digitaal i- 
muunnoksissa ole mitään jär- 
keä. J okaisessa muunnoksessa 
signaali kärsii jonkin verran 
puhumattakaan analogisella 


puhelinlinjalla esiintyvistä häi- 
riöistä. Nopeasti kehittyvistä 
modeemeista huolimatta ana- 
loginen puhelinliittymä hidas- 
taa yhä tiedonsiirtoa melkoi- 
sesti, sillä digitaalikeskuksissa 
tieto siirtyy tilaajien välillä 64 
kilobitin sekuntinopeudella. 
Kuinka lähelle tätä maagista 
rajaa modeemit pääsevät, näh- 
dään muutaman vuoden ku- 
luessa. 


Poistetaan pullolta kaula 

Tiedonsiirron ja puheyhteyk- 
sien laadun kannalta edulli- 
sinta olisi tuoda digitaalinen 
yhteys puhelinkeskuksesta ti- 
laajille saakka. Näin vältyt- 
täisiin kokonaan analogia-di- 
gitaal i-muunnoksi Itä sekä 
analogisen siirtoyhteyden häi- 
riöiltä ja voitaisiin hyödyntää 
koko 64 kilobitin digitaaliyh- 


teys. Samalla avattaisiin ovet 
kokonaan uusille palveluille, 
jotka vain häiriötön digitaali- 
yhteys sallii. 

Puhelinalan ammattilaisten 
huulilla on jo vuosia pyörinyt 
kirjainyhdistelmä ISDN, joka 
tarkoittaa digitaalista monipal- 
veluverkkoa (Integrated Ser- 
vices Digital Network). ISDN 
on kansainvälinen yritys pääs- 
tä eroon analogisen puhelin- 
tekniikan rajoituksista ja mah- 
dollistaa nykyisiä tarpeita vas- 
taavat tietoliikenneyhteydet 
valinnaisen puhelinverkon 
kautta. 

ISDN:n käyttöönotto on vii- 
västynyt paitsi kansainvälisten 
standardoimisongelmien, myös 
keskusteknologian ja päätelait- 
teiden puutteen vuoksi. Suo- 
messa varsinainen läpimurto 
on odotettavissa tämän vuoden 
aikana, sillä yleisimpien digitaa- 
likeskusten I S D N -o h j el m i stoj en 
luvataan valmistuvan loppu- 
vuodesta. Sen jälkeen siirtymi- 
nen uuteen tekniikkaan on vain 
puhelimenkäyttäjistä kiinni. 
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Kaksi yhden hinnalla 

Yhteen I SDN -puhelinliittymään 
sisältyy kaksi 64 kilobitin B-ka- 
navaa ja yksi 16 kilobitin D- 
merkinantokanava. Edelliset 
vastaavat kahta normaalia pu- 
helinliittymää ja jälkimmäistä 
voidaan käyttää ISDN-järj estel- 
män merkinantotehtävien li- 
säksi myös datasiirtoon. Yksi 
ISDN -liittymä vastaa siis kahta 
tavallista liittymää mahdollista- 
en kaksi samanaikaista puhe- 
lua tai yhden puhelun ja 64 
kbit/s datasiirron. 

Yhteen ISDN-perusliitty- 
mään voidaan kytkeä kahdek- 
san telepäätelaitetta, kuten pu- 
helinta, modeemia, telefax-lai- 
tetta tai tietokonetta. Laitteilla 
voi olla jopa 16 puhelinnume- 
roa siten, että osa numeroista 
ohjautuu esimerkiksi telefak- 
siin ja osa puhelimeen. Osa nu- 
meroista voi ohjautua useisiin 
laitteisiin samanaikaisesti. Yri- 
tyskäyttöön on lisäksi olemas- 
sa niin sanottu järj estelmäliit- 
tymä, johon sisältyy 30 64-kilo- 
bittistä B-kanavaa ja yksi 64 ki- 
lobitin D-kanava. J ärjestelmä- 
liittymän kautta voidaan siis 
puhua 30 puhelua rinnakkain. 

Näillä näkymin ISDN-liitty- 
mä ei ole juuri sen kalliimpi 
kuin perinteinen analoginen 
liittymä. Esimerkiksi Helsingin 
Puhelin Oy:llä ISDN-liittymis- 
maksu on 818 markkaa suu- 
rempi kuin normaalin liitty- 
män. Myös normaalin liittymän 
vaihtaminen ISDN -liittymäksi 
maksaa 818 markkaa. ISDN-liit- 
tymän perusmaksu puolestaan 
on 60 markkaa korkeampi kuin 
perinteisen. Puhelukustannuk- 
set molemmissa liittymissä 
ovat samat, joten digitaaliai- 
kaan siirtyminen ei vaadi taval- 
lista pulleampaa lompakkoa. 

ISDN:n hinnoittelusta ei ole 
olemassa yhtenäistä käytäntöä. 
Telellä ISDN-liittymän kuukau- 
sittainen perusmaksu on hui- 
keat 170 markkaa, mutta toi- 
saalta liittymän hinta on sama, 
jouduttiinpa sen eteen teke- 
mään kuinka paljon työtä ta- 
hansa. Samaa käytäntöä nou- 
dattaa myös HPY, mutta joilla- 
kin muilla yksityisillä puhelin- 
yhtiöillä liittymän hinta on va- 
kio tiettyyn rajaan saakka, min- 
kä jälkeen asiakas maksaa yli- 
määräiset verkonrakennuskus- 
tannukset. Puhelumaksut kui- 


tenkin ovat kaikkialla samat 
analogisissa ja digitaalisissa 
liittymissä. 

Tiedolle kyytiä 

ISDN-puhelinliittymän niin sa- 
nottu U-rajapinta voidaan vie- 
dä korkeintaan viiden kilomet- 
rin päähän lähimmästä puhe- 
linkeskuksesta. Liittymään tar- 
vitaan erityinen verkkopääte, 
joka muuntaa U-rajapinnan S0- 
rajapinnaksi, johon varsinaiset 
päätelaitteet edelleen kytke- 
tään. SO-väylän maksimipituus 
on noin 100 - 200 metriä, joten 
sen toiminta-alue riittää hyvin 
suurempaankin rakennukseen. 

Perinteisten analogisten pu- 
helimien, modeemien ja mui- 
den päätelaitteiden liittäminen 
SO-väylään tapahtuu päätesovit- 
timen avulla. Analogisia laittei- 
ta käytettäessä menetetään di- 
gitaal iyhteyden tuomat edut eli 
parempi äänenlaatu ja nopea 
tiedonsiirto. Uudet ISDN -pääte- 
laitteet, kuten ryhmän 4 telefak- 
sit, ISDN-puhelimet ja tietoko- 
neiden ISDN-kortit sen sijaan 
liittyvät suoraan SO-väylään. 


Tietokoneen ISDN-kortti voi 
toimia myös päätesovittimena, 
jolloin puhelimen liittämiseen 
ei tarvita erillistä sovitinta. 

ISDN on parhaimmillaan tie- 
donsiirrossa, sillä jatkuva siir- 
tonopeus on 64 kilobittiä eli 
kahdeksan kilotavua sekunnis- 
sa molempiin suuntiin. No- 
peimpiin valinnaisen verkon 
modeemeihin verrattuna no- 
peus on nelinkertainen. ISDN- 
liittymää markkinoidaan H i F i- 
laatuisen äänen ja liikkuvan 
kuvan siirtoon soveltuvana ja 
yhtenä keskeisistä käyttökoh- 
teista pidetään videoneuvotte- 
luja. ISDN on myös edullinen 
tapa yhdistää esimerkiksi kah- 
dessa toimipisteessä toimivan 
yrityksen paikallisverkot toi- 
siinsa. 

Muita ISDN:n tarjoamia pal- 
veluja ovat esimerkiksi soitta- 
jan numeron näyttö, reaaliai- 
kainen maksunosoitus, ohiva- 
I i n taj ä rj estel m ät ja siirtojäljel- 
tään ja nopeudeltaan ylivoimai- 
set G4-telefaksit. Täysin läpinä- 
kyvänä datayhteytenä ISDN :ää 
voi käyttää mihin tahansa tie- 
donsiirtotarpeisiin ja tulevai- 


suudessa siitä muodostunee 
tärkeä osa maailmanlaajuisia 
tietoverkkoja. Jo pelkän 
ISDN:n avulla saa reaaliaikai- 
set siirtoyhteydet Eurooppaan, 
Pohjois-Amerikkaan, Australi- 
aan ja Hong Kongiin. 

Maan korvessa 

ISDN :ää markkinoidaan ahke- 
rasti jokaisen puhelimenkäyt- 
täjän unelmana. Todellisuudes- 
sa kaikki ei ole aivan niin yk- 
sinkertaista, kuin mainoksissa 
annetaan ymmärtää. Nopeasta 
digitaalisiirrosta ja puhelinver- 
kon ja talojohtojen iästä joh- 
tuen ISDN-liittymän on sijaitta- 
va alle viiden kilometrin päässä 
lähimmästä keskuksesta. 

Käytännössä tämä merkitsee 
sitä, että ISDN on helposti saa- 
tavilla vain kaupunkialueiden 
liittymiin, maaseudulla ja haja- 
asutusalueilla etäisyydet nou- 
sevat helposti moninkertaisik- 
si. Liittymien rakentaminen 
minne tahansa on toki tekni- 
sesti mahdollista, mutta kaikki 
puhelinlaitokset eivät ole sii- 
hen valmiita ainakaan omalla 
kustannuksellaan. 

Myös verkon siirtokapasi- 
teettia tunnutaan liioittelevan. 
ISDN on kieltämättä huomatta- 
vasti analogiaverkkoa nopeam- 
pi, mutta jo todellisen HiFi-ää- 
nen siirto on sille täysi mahdot- 
tomuus. CD-tasoiseen ääneen 
tarvitaan nimittäin peräti 1 411 
200 bittiä sekunnissa, mikä on 
20-kertainen tietomäärä ISDN:n 
kapasiteettiin verrattuna. Reaa- 
liaikaisen liikkuvan videokuvan 
siirto vaatii vieläkin suurem- 
man nopeuden, joskin tehokas 
MPEG-pakkaus pienentää siir- 
rettävää tietomäärää ratkaise- 
vasti. 

Rajoituksistaan huolimatta 
ISDN on varsinkin tiedonsiir- 
rossa ylivoimainen muihin rat- 
kaisuihin verrattuna ja se tulee 
yleistymään voimakkaasti lähi- 
vuosien aikana. Puhelimen 
avulla saatavista palveluista 
valtaosa keskittynee juuri 
ISDN:n taakse samalla kun 
analogiaverkkojen kehitys hi- 
dastuu tai jopa pysähtyy. ISDN 
ei kuitenkaan pitkään aikaan 
pysty kokonaan syrjäyttämään 
analogisia liittymiä, siitä pitää 
huolen jo perinteisten puhelin- 
koneiden, modeemien ja tele- 
faksien määrä. EZZ 1 


Verkkopääte 


Päätesovitin 


. Analoginen 
^puhelin 


Perinteiset analo- 
giset puhelimet 
ja modeemit liite- 
tään ISDN- verk- 
koon päätesovit- 
timella. Analogi- 
sia laitteita käy- 
tettäessä mene- 
tetään digitaali- 
yhteyden tuomat 
edut eli parempi 
äänenlaatu ja no- 
pea tiedonsiirto. 
Uudet ISDN- pää- 
telaitteet, kuten 
ryhmän 4 telefak- 
sit, ISDN-puheli- 
met ja tietokonei- 
den ISDN-kortit 
liittyvät suoraan 
digitaaliseen väy- 
lään. Tietokoneen 
ISDN-kortti voi 
toimia myös pää- 
tesovittimena, 
jolloin puhelimen 
liittämiseen ei 
tarvita erillistä 
sovitinta. 


Analoginen 

puhelin 
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Commodoren CDTV:lle on tulossa 
kaksi muistinlaajennusta ja 
SCSI-kiintolevyohjain. 


CDTV 
laajentuu 


■ Saksalainen W.A.W. 

Elektronik on tuonut 
markkinoille kolme uutta laa- 
jennusta CDTV:n käyttöasteen 
nostamiseksi. CDTV on ollut 
Commodoren malliston häntä- 
päässä laajennettavuudessa, jo- 
pa Amiga 600:aa heikommassa 
asemassa, sillä kiintolevyoh- 
jainta kummempia laitteita sii- 
hen ei olejuuri ollut tarjolla. 

W.A.W:n avulla tilanne kui- 
tenkin paranee hiukkasen. Tar- 


jolla on seuraavia tuotteita: 2 
Mt CHIP / 2 Mt FAST -muistin- 
laajennus, 8 Mt FAST -muistin- 
laajennus ja SCSI -kiintolevy- 
ohjain sisäisille ja ulkoisille 
SCSI-kiintolevyille. 

Hintoja ei ole mainittu. Lisä- 
tietoja valmistajalta: W.A.W. 
Elektronik GmbH, Tegeler 
Strasse 2, 13467 Berlin, Germa- 
ny. Puhelin 990-49-30-404 33 31 
ja telekopio 990-49-30 404 70 39. 


QuarterBack 6,0 ilmestynyt 


■ QuarterBack-varmuusko- 
piointiohjelmasta on il- 
mestynyt 6.0-versio. Uusi ver- 
sio tulee nopeammalla ohjel- 
mapohjaisella tiedonpakkauk- 
sella ja Schedule Prolla, joka 
mahdollistaa varmuuskopioi- 
den automatisoinnin tai Amiga- 
DOS/Arexx-scriptien ajamisen. 


QB 6.0 voi varmistaa laajan 
kiintolevyn useammalle nau- 
halle, tukien kovo-pohjaista 
DDS-pakkausta, pikaetsintää ja 
nauhojen tuhoamista. 

QuarterBack 6.0:aa tuo maa- 
han VVestcom Data Oy, puhelin 
(921) 251 8000. Sen hinta on 
495 markkaa. 


Amiga-BBS 

Internetissä 

■ Internetin valtavassa 
maailmassa on auennut 
uusi mahdollisuus innokkaille 
Amigisteille: BStorm.bga.com 
Internet BBS. Kyseessä on ta- 
vallinen CNet-ohjelmistolla toi- 
miva Amiga-purkki, johon yh- 
teydenotto tapahtuu puhelinlin- 
jojen sijasta Internetin kautta. 

Bstormista löytää kaikkea 
mitä muistakin purkeista, pait- 
si kenties hiukan tavallista 
runsaammin. Mukana on yli 40 
peliä, kaksi MUDia (Multi 
Used Dungeon), komentotulk- 
keja, FTP-toiminto, IRC, viesti- 
alueita (uutisryhmiä, FidoNet 
yms) ja tiedostoalueita CD-RO- 
M i I la. 

Purkkiin pääsee seuraavilla 
tavoilla (edellyttäen että omis- 
tat Internet-yhteyden): 
BBS:"telnet bstorm.bga.com" 
MUD:"telnet 
bstorm.bga.com 4000" 

FTP: "ftp bstorm.bga.com", 
login "anonymous", Password 


Uuden 
sukupolven 
julka su- 
ohjelmisto 

■ Yksi Amigan kyvykkäim- 
mistä julkaisuohjelmis- 
toista, PageStream, on pitkän 
odotuskauden jälkeen tekemäs- 
sä tuntuvan sukupolvenvaih- 
doksen. PageStream 2.2 saa 
seuraajakseen PageStream 
3.0:n, joka hyökkää ärhäkkäästi 
DTP:n Suurten Kavereiden, ku- 
ten Quark XPressin, kimppuun. 
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PS on ollut julkaisunsa huu- 
lilla jo viime syksystä lähtien, 
mutta näyttää siltä että 3.0 on 
odotettavissa viimein tämän 
lehden ilmestyshetkillä. Omi- 
naisuuksia ohjelmasta ei aina- 
kaan näytä puuttuvan. 

Betaversioita PC:n ja Macin 
julkaisuohjelmiin verranneet 
ovat kommentoineet, etteivät 
he ole huomanneet PS 3.0:sta 
puuttuvan ainuttakaan kilpaili- 
joiden ominaisuutta. Lisäksi 
sen on kehuttu omaavan täysin 
omaperäisiäkin toimintoja. 

3.0:aa mainostetaankin ihan- 
teelliseksi ratkaisuksi kaikkiin 
julkaisutöihin, mm. kirjeiden ja 
kirjojen kirjoittamiseen sekä 
korkealuokkaisiin värierotte- 
luihin. Ominaisuuksien lisäksi 
PageStream 3.0:n parhaimmik- 
si valteiksi saattaa osoittautua 
hinta, joka jää murto-osaan 
mm. Quark Xpressistä, jopa ko- 
neen kera. 

Ohjelmaa kannattaa kysellä 
VVestcom Data Oy:stä, puhelin 
(921) 251 8000. [ m 
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AMIGA 


Dave Haynie avomielisenä 

Mitä kuuluu 


Amiga 4000:n rumaksi moitittu kotelo suunniteltiin alunperin Commodoren 
Amiga- ja PC-mallien yhteiseksi kuoreksi. 




Y htä Amiga-maailman 
tunnetuimmista henki- 
löistä, Dave Haynieta, 
haastateltiin yhdysval- 
talaisen Portal-on Line 
-järjestelmän Amiga Zonella 
viime vuoden loppupuolella. 
Commodoren entinen lippu- 
laiva Amiga 3000 on täysin Ha- 
ynien omaa jälkeä, lisäksi hä- 
net tunnetaan DiskSalv-ohjel- 
masta, jolla on pelastettu huk- 
kuneita tiedostoja jo vuodesta 
1985. 

Portalin keskusteluissa Ha- 
ynie kertoi avoimesti Amigan 
tulevaisuudesta. Hänen näke- 
myksiinsä on liitetty tietoja 
myös muista lähteistä. 

AmigaDOS 3.1 

AmigaDOS 3.1:n pitäisi saapua 
kauppoihin minä hetkenä hy- 
vänsä. Haynien tietämyksen mu- 
kaan AmigaDOSin tuorein päivi- 
tys 3.1 tulee olemaan 2.04:n ta- 
paan ROM-päivitys, mutta AGA- 
koneiden lisäksi sen voi asentaa 
myös A 3000/2000/500-k o n ei s i i n . 


3.1:ssä korjataan 3.0:n bugeja, 
mutta siinä on runsaasti myös 
uusia ominaisuuksia, kuten 
CD-ROM -tiedostojärjestelmä. 

Siirryttäessä RISC-koneisiin 
AmigaDOS ei tule katoamaan. 
Haynie perusteli tilannetta sil- 
lä, että 500 dollarin low-end 
Rl SC/CD-laitteeseen ei ole jär- 
kevää ahtaa 1200 dollarin edes- 
tä muistia, kiintolevyä ja muita 
varustuksia, jotta ne voisi edes 
bootata. H igh-end-koneisi i n tu- 
lee todennäköisesti Windows 
NT tai UNIX. Nämäkään käyt- 
töjärjestelmät eivät ole kuiten- 
kaan täydellisiä multimedia- 
käytössä. Commodoren käyttä- 
miin R I SC -käyttöj ärj estel m i i n 
tullee sisältymään 680x0-emu- 
laattori, joka mahdollistaa Ami- 
gaDOS-ohjelmien ajamisen. 

CD32-kuulumiset 

CD32-laajennus A1200:aan pi- 
täisi tätä lukiessa olla jo kau- 
poissa. Laitteen Akiko-piirin li- 
sääminen muihin koneisiin, eli 
A4000:een, on vaikeampi ongel- 


M itä on luvassa Ami- 
ga- maailmassa lähi- 
vuosina? Huhuja kier- 
tää mutta mikä on 
totuus? Commodoren 
Dave Haynie katkoo 
huhuilta siipiä, ja 
synnyttää uusia. 



JUKKA O. KAUPPINEN 

ma. On puhuttu, että se toteu- 
tettaisiin ohjelmallisesti. Daven 
mukaan muutamat kehittäjät 
ovat kiinnittäneet huomiota 
CD32:een ja "multiplatforrrf-to- 
teutukseen, eli CD32:lla voisi 
ajaa myös muiden CD-ROM- 
pohjaisten laitteiden ohjelmia 
(PC, MPC, Mac, CD-I, 3DO). 

Muita CD32:n uutuuksia on 
MPEG-dekooderi, jolla voi kat- 
sella CD-elokuvia. Kehitteillä 
on myös turbopohjaisia CD32- 
laajennuksia A1200:aan. 

Amiga 4000:n rumaan kote- 
loon löytyi Davelta selkeä seli- 
tys. Se suunniteltiin alunperin 
Commodoren Amiga/P C-mal- 
lien yhteiseksi kuoreksi, mistä 
syystä siihen ei ehditty kehittää 
kyllin omaperäistä ja vaikutta- 
vaa ulkoasua. Sitävastoin 
A4000Tower on harvinaisen 
kaunis kone Unix-tyyppisine 
kuorineen. 


Amiga + RISC = ? 

Commodore ei ole vielä tehnyt 
julkista päätöstä tulevasta 
RISC-prosessorista, mutta Ha- 
ynien mukaan se on PowerPC, 


Alpha, MIPS tai HP/PA. Tule- 
van prosessorin on oltava käyt- 
tökelpoinen kaikilla tietokonei- 
lun tasoilla high-end-työase- 
mista pelikoneisiin. Prosesso- 
rin valinta ei kuitenkaan ole 
erityisen kriittinen, sillä tulevat 
huippujärj estel mät tu I evät 
käyttämään prosessorista riip- 
pumatonta paikallisväylää. 

Vaikka uudet koneet eivät 
tule enää olemaan Amigoita ny- 
kymielessä, on pohjalla vanha 
Amigan arkkitehtuuri AAA-pii- 
ristöineen. Lisäksi osaa ny- 
kyisestään AmigaDOSista tul- 
laan hyödyntämään. 

Mahdollisesti tänä vuonna 
julkaistava ensimmäinen AAA- 
kone tulee todennäköisesti 
pyörimään 680X0-prosessorilla 
sekä 68040:n että 68060:n olles- 
sa vaihtoehtoina. Koneen päi- 
vittäminen RISCiin toteutuu li- 
säämällä koneeseen RlSC-pro- 
sessorikortti. 


His Dream Amiga 

Dave vahvisti työskentelevänsä 
"unelma-Amigan" parissa. Sen 
lisäksi hän paiskii töitä muissa- 
kin AAA-piiristöä tavalla tai toi- 
sella koskevissa hankkeissa. 
Tärkein projekti on kuitenkin 
ollut uuden systeemiarkkiteh- 
tuurin suunnittelu. Se alkoi 
A3000:n julkistamisen jälkeen. 
Urakan hedelmiä aletaan par- 
haillaan soveltaa, ja jos kaikki 
menee hyvin, tuloksena on en- 
simmäinen AAA-Amiga. 

Commodorella on lisäksi eri- 
koismal I ityöryhmiä, jotka 

suunnitelevat koneita jotain 
tiettyjä tarkoituksia varten 
(esimerkiksi CD32-peli konso- 
li). Uuden arkkitehtuurin myö- 
tä niiden kehittäminen tulee 
olemaan entistä helpompaa, 
sillä nykyinen lähtökohta on 
tuntuvasti aiempaa modulaari- . 
sempi. ^ 
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itä kuuluu Corn m odorelle 


Koska AAA on halvempi 
kuin Commodore alunperin 
laskeskeli, sen ympärille voisi 
kehittää vaikka uuden peliko- 
neen. Ominaisuuksiltaan se oli- 
si lyömätön, joskaan Dave ei 
ole varma olisiko kyseessä oi- 
kea suuntaus. Pelikoneeseen 
AAA olisi jopa ylitehokas. 

AAA-teknologia 

hämmästyttää 

Kaikesta kohusta ja hienoudes- 
taan huolimatta nykyinen AGA- 
piiristö perustuu vanhaan 
ECS:ään ja siten alkuperäiseen 
OCS-piiristöön. Niinpä sen no- 
peudessa on parantamisen va- 
raa. AAA on suuri hyppäys 
eteenpäin. Sen uudesta piiris- 
töstä löytyy neljä apupiiriä, 
Andrea, Mary, Monica ja Linda. 
Piirit ovat täysin 32-bittisiä, ja 
Linda/Monica omaavat lisäksi 
64-bittisen muodon. 32-bittises- 
sä moodissa grafiikkamuistia 
voi olla 8 Megatavuapa 64-bitti- 
sessä 16 Megatavua. AAA:n 


muisti on 64-bittistä, mutta 
Commodore on tutkinut jopa 
128-bittisen muistin käyttöä ja 
saattaa käyttää sitä, jos se pa- 
rantaa lopputulosta riittävästi. 

Jo kahdeksan vuotta palvel- 
leen Paulan sijaiseksi saapuu 
Mary. Maryssä on kahdeksan 
16-bittistä äänikanavaa sekä 
kehittynyt levyasemaohjain, jo- 
ka tukee neljän megatavun le- 
vykkeitä, normaalinopeuksisia 
CD-ROM -asemia ja jopa ST-506 
-kiintolevyjä. CD-ROM-tuki le- 
vyasemaportin kautta tuli Ha- 
ynien mukaan jotakuinkin il- 
maiseksi, sillä Maryssä oli val- 
miiksi useita dataformaatteja, 
joista yksi sattui olemaan CD- 
ROMien formaatti. Niinpä, hu- 
paisaa kyllä, AAA-koneeseen 
saa kiinnitettyä CD-ROM -ase- 
man sekä levyasemaliittimen 
että SCSI-väylän kautta. 

Agnuksen/Alicen sijalle saa- 
puu Andrea. Andrea tukee 16- 
ja 32-bittisiä rekisterejä, sisäl- 
tää parannellun Blitterin ja 
Copperin, burst-moodin gra- 


fiikkamuistiin ja 
näyttötilat 

110MHz:aan saakka 
toisin sanoen vaikka- 
pa 1280X1024 pis- 
teen kuvatarkkuuden 
lomittamattomana. 

Linda on älykäs 
linjapuskuripiiri, jo- 
ka hakee datan RAM- 
muistipalikoista And- 
rean käskyjen mu- 
kaan. Denisen ja Li- 
san korvaaja tunne- 
taan Monicana. Mo- 
nica pystyy hyödyn- 
tämään useita erilai- 
sia grafiikkatiloja, 

HAM ja uudet komp- 
ressoidut tilat mu- 
kaanlukien. Se voi 
käsitellä mitä tahan- 
sa tarkkuuksia, ja vaihtelevalla 
kellotaajuudella näyttötark- 
kuudet voivat olla mitä vain. 

Grafiikan nopeudessa AAA 
on huimaava. Sen ensimmäi- 
nen prototyyppi "blittaa" 24-bit- 


AAA-piirisarjan 

ominaisuudet 


-4 piiriä 

- 32/64-bittinen VRAM CHIP -muisti 
-sisäänrakennettu Frame Grabber 
-mm. 1280X1024 24-bittinen näyttötila 

- 8 kpl 16-bittisiä äänikanavia, 100 KHz 
näytteenottotaajuus 

- uusi DMA-arkkitehtuuri 

- kaikki kellotaajuudet toisistaan riippu- 
mattomia 

-12-20 -kertainen muistin nopeus 
AGA:han verrattuna. 

- 32-bitti nen Blitter, kahdeksankertaisesti 
AGA:ta nopeampi. 

- 24-bittinen paletti ja grafiikka 

-Video Upgrade-moduuli (mahdollisuus li- 
sätä uusia piirejä, esim. useita blittereitä ja 
korkeampia näyttötiloja) 

- Kovopohjaiset grafiikan purkumoodit 

- ECS/AGA-yhteensopiva 
-32-bittinen prosessorista riippumaton 
CPU -väylä 


tisiä kuvia tuntuvasti nopeam- 
min kuin AGA pystyy siirtä- 
mään 8-bittisenä. Nopeuden li- 
säksi siinä on mm. pakkausjär- 
jestelmiä nopeuttamassa ani- 
mointia. EZ3 
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A miga 1200:ssa ja 
4000:ssa on AGA-piiri- 
sarja, jolla saadaan en- 
tistä suuremmalla tark- 
kuudella entistä enem- 
män värejä näytölle. Vanhat 
apuohjelmat eivät kuitenkaan 
suoraan osaa hyödyntää uusia 
näyttötiloja ja niiden ominai- 
suuksia. Osa ohjelmista ei toi- 
mi uusissa koneissa ollenkaan. 
Sen lisäksi, että uudet apuoh- 
jelmat toimivat AGA-amigois- 
sa, niissä on usein parannettu 
ohjelman käytettävyyttä ja li- 
sätty ominaisuuksia. 

Uusi käyttöjärjestelmän ver- 
sio 3tuo uusia mahdollisuuksia 
apuohjelmille, mutta toisaalta 
se on myös tehnyt joistakin 
apuohjelmista tarpeettomia. 
Osa tässä esiteltävistä ohjel- 
mista on erittäin näppäriä ja 
käteviä jokapäiväisessä ko- 
neen käyttämisessä. Osa ei ole 
hyödyllisiä, mutta ne tekevät 
jotain kivaa, esimerkiksi piirte- 
levät näytölle kaunista grafiik- 
ka silloin, kone on joutilaana. 



Apuohjelmia 
uusille i— i 
Amigoille 
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Pieni apuohjelma 
VGA- tai monitaa- 
juusnäyttöä käyttävälle. Nor- 
maalisti ruudun vasemmassa 
reunassa on reunus, jolle ohjel- 
mat eivät ulotu. Ajamalla 
BBIankin kuvaruudun reunuk- 
set muuttuvat mustiksi, ja näyt- 
tö on siistimpi. 

Lyhyesti: Poistaa reunukset näytöltä 
Paketti: BBLANK.LHA 


Tekijä; Nicola Salmoria, Via Piemonte 11, 
53100 Siena, Italy. 

Ohjelmatyyppi: PD 


24 Bit Palette Requester 

[ HBL il W orkbench 3.0:n 
U mukana tuleva palet- 
tiohjelma on hieno ja moni- 
puolinen, mutta tämän tekijä 
on kaivanut vanhemman tyylis- 
tä, yksinkertaista säätäjää. Oh- 
jelma muistuttaa VVorkbench 
1.3:n paleti nsäätäjää, mutta 
ymmärtää 24-bittisen paletin ja 
mahdollistaa WB:n 256-värin 
säätämisen. Mukana lisäys 
prefs-hakemistoon. 

Lyhyesti: Paletinsäätäjä 
Paketti: AGA Softvvaredisk 2 
Tekijä: Anthony Moringello, 2209 E. Park 
Pl. #4, Mivvlaukee, Wl 53211, USA. 
Ohjelmatyyppi: PD 


Apuohjelmilla paikataan 
koneen käyttöjärjestel- 
mässä olevia puutteita ja 
muutetaan koneen toi- 
mintaa käyttäjän tarpeita 
ja mieltymyksiä vastaa- 
vaksi. Amigoiden uusien 
ominaisuuksien hyödyntä- 
miseen tarvitaan uudet 
versiot apuohjelmista. 
Esittelemme seuraavassa 
uusien pd- ja sharevvare- 
apuohjelmien parhaim- 
mistoa. 


QuickGrab Vl.l 

r—i | Toisinaan on tarvet- 

= ;l|l l ta siepata kuvaruu- 

tuja eri ohjelmista. Parhaat 
Amigan kuvankaapparit eivät 
toistaiseksi ole hypänneet 
AGA-maailmaan, eli uusia näyt- 
tötiloja käyttävistä ohjelmista 
ei ole saanut mitään irti. Kun- 
nes QuickGrab ilmestyi. 


QG:n tekijä väsäsi ohjelman- 
sa alunperin J P E G ien ja mui- 
den 24-bittisten kuvien muun- 
tamiseksi VVorkbench-tausta- 
kuviksi. Ohjelma laajeni ja 
muuttui täysiveriseksi helppo- 
käyttöiseksi ruutukaappari ksi . 

Kuva kaapataan painamalla 
määriteltyä näppäinyhdistel- 
mää, jolloin kuvaruutu tallen- 
tuu ennaltamäärättyyn hake- 
mistoon IFF-muodossa. Tämän 
jälkeen kuva on minkä tahansa 
grafiikkaohjelman luettavissa 
ja käsiteltävissä. Valitettavasti 
QGrab nappaa vain koko kuva- 
ruutuja, ikkunoita tai ruu- 
dunosasia ei voi kaappausvai- 
heessa rajata. 

Lyhyesti: AGA- näyttötiloja tukeva kuvan- 
kaappari. 

Paketti: QGRAB ll.LHA 
Tekijä: Steve Hines 
Ohjelmatyyppi: PD, Commodity 


Cache-Xvl.O 

m | Cache-X on perus- 
4 Hiipi i mallinen kiintolevyn 
välimuisti, joka nopeuttaa le- 
vyn toimintaa. Se osaa säilöä 
yhden kiintolevyn lukutoimin- 
not annettuun puskurimuistiin, 
mutta ei vaikuta millään tavoin 
levylle kirjoittamiseen. Yhden 
kiintolevyn rajoitus on hieman . 
omituinen, mutta muuten 
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Cache-X suoriutuu tehtäväs- 
tään oikein mainiosti. 1.0-ver- 
siostaan huolimatta varsin tur- 
vallisen oloinen, se ei ole kaa- 
tunut kertaakaan tai sotkenut 
tiedostoja. 

Lyhyesti: Käyttöjärjestelmän versiolle 3 
optimoitu kiintolevyn välimuisti. 

Paketti: CACHEX10.LHA 
Tekijä: Steve Tibbett, 2710 Saratoga Pl. 
#1108, Gloucester, ON, K1T 1Z2, Canada. 
Ohjelmatyyppi: PD 

VVBVerlauf vl.9 

Kyllästyttääkö Work- 
Benchin normaali sä- 
vytys, mutta et jaksa väännellä 
palettia? Riittäisikö 16 miljoo- 
nan värin paletista tehty väri- 
liuku VVorkBenchin taustalla 
piristämään päivän? Ensimmäi- 
sen ja viimeisen rivin värin voi 
halutessaan määritellä, minkä 
jälkeen ohjelma laskee jokai- 
selle riville uuden värisävyn. 
Näyttävä ja miellyttävä pikku 
ohjelma. 

Lyhyesti: Täyttää WB:n copperväreillä. 


Mandelmania v3.0 

Innokkaalle fraktaa- 
lien ystävälle Man- 
delmania tuottaa monet iloiset 
hetket. Sillä voi laskeskella 
kaksi- ja kolmiulotteisia Man- 
delbrot-jaj ulia-settejä, zooma- 
ta, kierrättää värejä ja muokata 
palettia. Tuotoksia voi muoka- 
ta ja tallentaa IFF- muodossa. 
Ohjelmassa on myös AREXX- 
portti. 

Valitettavasti Mandelmania 
ei käyttäydy järin nätisti, vaan 
ohjelma kaatuu säännöllisesti 
eikä pidä MagicMenusta. Frak- 
taalien tutkiminen kuitenkin 
onnistuu varsin mukavasti. Oh- 
jelmalla voi tehdä myös ani- 
maatioita, kun avuksi otetaan 
DeluxePaint tai Rend24. 

Lyhyesti: Fraktaalien tutkimiseen. 

Paketti: M ANDM A30.LHA AGrAphicsl 
Tekijä: Markus Zehnder, Albisstrasse 25, 
6340 Baar, Switzerland. 

Ohjelmatyyppi: Freeware 

Vievvtek 1.04 


Paketti: WBVERL19.LHA AGA 
Tekijä: Christian Weber 
Ohjelmatyyppi: PD, Commodity 

Plasma Cloud Generator 

Tämäkin ohjelma 
tuottaa satunnaisia 


hiiijf 


pilviä, mutta tällä kertaa plas- 
mapi lvifraktaaleja, käyttäen 
AGA:n 256-väriä ja koneen ko- 
ko 24-bittistä palettia. Plasmaa 
voi säätää LoRes-Laced ja H i- 
Res-Laced-ti loissa. Muuta kuin 
silmäniloa siitä ei ole, ellei 
kaappaa luotuja plasmoja ku- 
vankaappausohjel maila, esi- 
merkiksi QuickGrabillä, ja hyö- 
dynnä niitä muissa yhteyksissä. 
Lyhyesti: Plasma- fraktaalien tekemistä 
256 värillä. 

Paketti: AGA Softwaredisk 3 
Tekijä: Roger Uzun 
Ohjelmatyyppi: PD 



Plasma Cloud Generator on nättiä jälkeä tekevä, jos 
kin totaalisen hyödytön ohjelma. 


Vievvtek on kuvan- 
katsoja parhaimmil- 
laan. Sen parhaat puolet ovat 
nopeus ja käytön yksinkertai- 
suus. Ulospäin ohjelmasta nä- 
kyy vain ikoni ja tiedostoikku- 
na, mutta nämä eivät paljasta 
lainkaan ohjelman monipuoli- 
sia ominaisuuksia. Tuoreimmat 
versiot tukevat käyttöjärjestel- 
män versiota 3.0 ja AGA-piiri- 
sarjaa, minkä lisäksi ohjelma 
osaa näyttää ILBM-, GIF- ja 
JPEG-kuvia. Lisäksi sillä voi 
katsoa Anim5 ja Anim7-ani- 
maatioita. 

Ohjelmasta on useita versio- 
ta, täydellinen, riisuttu 
(GIF/JPEG- tuki poistettu) ja 
IV24, joka tukee GVP:n Impact 
Vision 24 -grafiikkakorttia. 2.0- 
versiossa on lisäksi versiot Fi- 
reCracker24-, Opalvision- ja 
Reti na-grafii kka- 
korteille, kaikki 
24-bittisiä. Paket- 
tiin kuuluu myös 
MakeAnim7-ohjel- 
ma, jolla voi kään- 
tää Anim5- ja 
Anim8-animaatioi- 
ta tehokkaampaan 
Anim7-formaattiin. 

Grafiikan kanssa 
tekemisiin joutu- 
ville Vievvtek kuu- 
luu vakioarsenaa- 
liin, oli harrastaja 
tai ammattilainen. 



Mandelmania tarjoaa mukavan ja erityisesti edullisen tavan syventyä 
fraktaalien saloihin. 


Tuore 2.0-versio, on kuitenkin 
muutamissa suhteissa 1.04:ää 
heikompi, se vie muun muassa 
enemmän muistia. 

Lyhyesti: Amigan paras kuvankatseluohjel- 
ma. 

Paketti: VTEK104.LHA/VT104.LHA 
Tekijä: Thomas Krehbiel, 10747 Surry Ro* 
ad, Chester, VA 23831, USA. 

Ohjelmatyyppi: Freeware 


TIFFView Vl.ll 


TIFFVievv 

Vievvtekin 


on 
tapaan 


kuvankatsoja, mutta myös ku- 
vien konvertointi ja tulostami- 
nen on mahdollista. Lisää eroja 
löytyy tunnetuista kuvaformaa- 
teista, GIF ja IFF ovat molem- 
mille tuttuja mutta TIFFVievv 
tuntee lisäksi TIFFit (1 - 32-bit- 
tinen kuvaformaatti) ja 
MacPaintit. Kuvia voi tallentaa 
joko IFF- tai Tl F F -muodossa ja 
käsitellä jonkin verran. 

Lyhyesti: Kuvankatsoja, - muuntaja ja - tu- 
lostaja 

Paketti: TV111.LHA 

Tekijä: Wynants Bert, Kapelaniestraat 22, 
2235 Hulshout, Belgium. 

Ohjelmatyyppi: Freeware 


PPShovv 3.0a 

, 1S »._.. II|S *>| Nico Francoisin 
I PPShovv oli yksi en- 
simmäisistä AGA-piirisarjaa tu- 
kevista ohjelmista. PPShovv on 
käytännössä Francoisin Povver- 
Packerin tukiohjelma, mahdol- 
listaen PP:llä pakattujen kuvien 
katselemisen. Ohjelma tukee 
muun muassa 256-värisiä ja 
HAM8-kuvia. 

Lyhyesti: Näyttää PowerPac kerillä pakatut 
IFF- kuvat. 

Paketti: PPSHOW30.LHA 

Tekijä: Nico Francois, Corbielaan 13, 3060 

Bertem, Belgium. 

Ohjelmatyyppi: PD 


Rend24 1.05 

r° ¥gf ^rgi| R en d 24:1 1 ä voi kon- 
1 vertoida 24-bittisiä 
IFF, J PEG ja GIF kuvia perus- 
koneen (A1200) ymmärtämiin 
grafiikkatiloihin. Ohjelma on 
miellyttävä käyttää hyvän käyt- 
töliittymänsä ansiosta, ja tarjo- 
aa mukavasti ominaisuuksia. 
Siinä on tuki muun muassa 
DCTV:lle, harmaasävykonver- 
sioille, H AM 6:lle ja HAM8:lle. 


□ I Rend24 1 . 05 S 1991,1992 Thonas Krehbiel, RH Rights Reserved IE3H& 


Source Inage Pattern: | BULL : g f x/j peghar>8/R4 989T . j pe g 
Source Frane Count : f 
Dest Picture Pattern: 

Dest Rninat ion: 

Device: Q| Rniga 1 


F omat : Q| 


HRM 


1 «J 

Start : | 

1 | Skip: | 1 | 

J Choose | 

1 Choose | 

Mntr: OI 

VGA 

| Hor: QlSuper H ires | 

Co l : c>| 

Max 

i Ver : OI Lace 


| Ruto liode 

-»/ I High Quality 

_J Run "Convert" 

| Lock Palette 

| Ordered Dither 

| F/S Dither 

Begin Conversion 


| Double Midth 
| Hai ve Midth 
j Ha Ive Height 
j Rotate 98 Degrees 
| NTSC Linit 

Y; I 8 I 


| Delete Source's 
| Hide Conversion 
| Don't Pause 
| Hait for Source' 
j Ping-Pong fln in 
| No Loop Franes 


(luit 


Rend 24 kelpaa mainiosti kuvien kääntämiseen Amigan formaatteihin, 
optioita riittää pahempaankin hätään. 
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Vähemmästäkin kuin WindowBlenderin käyttämistä matemaattisista kaavois- 
ta voi saada päänsä kipeäksi. 


Kuvan pysty- ja vaakakokoa 
voi muuttaa ja lisäksi voi koota 
yksittäisistä kuvista AN IM 5- 
animaatioita. Pelkkään kuvan- 
katseluun Rend24on kuitenkin 
liian hidas. 

Lyhyesti: Konvertoi kuvat Amigan grafiik- 
katiloihin. 

Paketti: REND24.LHA 

Tekijä: Thomas Krehbiel, 10747 Surry Ro- 

ad, Chester, VA 23831, USA. 

Ohjelmatyyppi: Sharevvare, hinta USD 30. 


Clouds v2.0 

U CIoudsin elämänteh- 
tävä on luoda satun- 
naisia pilviä, joita voi käyttää 
piirto-ohjelmissa, ray-tracing- 
ohjelmien pintakuviointeina tai 
VVorkbenchin taustakuvana. 
Pilvet voivat olla 32 x 32, 64 x 
64, 128 x 128 tai 256 x 256 ku- 
vapisteen kokoisia. Tuplakoko 
saavutetaan AGA-Amigoissa 
HiRes-näyttötilassa. Pilviä voi 
pehmentää ja niiden värejä voi 
animoida. Outo mutta hetken 
hurman tuottava ohjelma, 
yhyesti: Satunnaispilvien luoja 
Paketti: 

AGA Softvvaredisk 3 

Tekijä: Danny Amor, Ludvvigstr. 124, 7000 
Stuttgart 1, Germany. 

Ohjelmatyyppi: PD 


FastGIF II V1.08 

I Jos tutkittavana on 
paljon GIF-formaa- 
tin kuvia, on FastGIF korvaa- 
maton. Ohjelma on ominai- 
suuksiltaan tyypillinen kuvan- 
katsoja, mutta muihin GIFfejä 
ymmärtäviin verrattuna sillä on 
yksi merkittävä etu: nopeus. 
Siinä missä TiffVievv näpertää 
256-väristä 212 kilotavua pit- 
kää GIFiä 48 sekuntia, näyttää 
VievvTEK sen 23 sekunnissa ja 
FastGIF seitsemässä. Rekiste- 
röidyllä versiolla voi tallentaa 
katsotut kuvat IFF-formaattiin. 
Lyhyesti: GIF- näyttäjä 
Paketti: FGIF120.LHA 
Tekijä: Christophe Passuello, 25, Rue du 
Plateau, 91600 Savigny Sur Orge, France. 
Ohjelmatyyppi: Sharevvare, hinta USD 10. 


r Sarja "nätti mutta 

i ^ -J 1 mitä sillä tekee" jat- 
kuu WindowB lenderillä. Tilan- 
ne sen kun pahenee, sillä 
WB lenderille on vaikea keksiä 
yhtikäs mitään hyödyllistä 
käyttöä. Se avaa halutulla tark- 
kuudella ikkunan omalle tai 
WB-ruudulle, täyttää sen anne- 
tun kaavan mukaisella grafii- 



Cloudsilla voi tehdä mukavia pilviä vaikkapa WorkBenchin taustakuvaksi. 


Mistä ohjelmia saa? 

AGA Softvvarediskit ovat Craig Arnoldtin tekemiä kokoelmia, joille 
on koottu runsaasti AGA-koneiden ominaisuuksia tukevia PD/SVV- 
hyötyohjelmia. Kokoelman ohjelmiin on sisällytetty niihin kuuluvat 
tiedostot, mukaanlukien source-koodit suurimpia ohjelmia lukuun- 
ottamatta. Kokoelmat löytyvät nimillä AGASOFT1.LFIA tai AGA- 
SOFT1.DMS. 

AGrAphics 1 on Kevin J acksonin vastaava kokoelmalevy. Se löy- 
tyy yleensä nimellä AGRAPFI1.LFIA. 

Paketteja kannattaa etsiä hyvin varustetuista Amiga-purkeista, tai 
viimeisenä toivona Neuvosto-Savo BBS:stä, puhelin (977) 152 5280 
(14400 bps) tai (977) 152 5281 (2400 bps). Soittaminen onnistuu 
myös Dianan kautta. 


kalla ja vaihtelee värejä valitun 
tavan mukaan. 

Hyvin kaunista ja monimut- 
kaista matematiikkaa. Ruudulla 
piilee muun muassa mustia 
aukkoja, kuvioita voi laskea 
Mandelbrotin, Julian, vetovoi- 
man ja omituisten kaavojen 
mukaan. Fraktaaleja ja paino- 
voimaa voi säätää... Hyödytön- 
tä, psykedeelistä ja viehättävää. 
Lyhyesti: Monimutkainen ja tarkoitustaan 
etsivä ruuduntäyttäjä. 

Paketti: VVINBLEND.LHA ja 
AGA Softvvaredisk 4 
Tekijä: Fred Mitchell 
Ohjelmatyyppi: PD 


PatchPointer V1.02 

Il Patchpointer korvaa 
I II intuition. libraryn 
SetPointer-toiminnon 3.0:n 
upouudella SetVVindovvPointer- 
funktiol la, eli korvaa vanhan 
hiiren osoittimen piirtorutiinin 
uudella. Korvaamisesta hyöty- 
vät monet vanhemmat ohjel- 
mat, joiden pointerit saattavat 
venyä AGA-koneissa rumiksi ja 
ylisuuriksi. Patchpointerin ol- 
lessa toiminnassa vastaavaa ei 
enää tapahdu. 

Lyhyesti: Korjaa käyttöjärjestelmän hiiriru- 
tiineja. 

Paketti: AGA Softvvaredisk 3 
Tekijä: Steve Lemieux, 3330 France- Prime 
#312, Ste-Foy, Quebec, G1W 4V2, Canada. 
Ohjelmatyyppi: PD, Commodity 


HFK v39.35 

Eikö AmigaDOS 
3.0:aan kuuluva kel- 
lo miellytä? Tahdotko ruudulle 
pienen digitaalikellon, joka ei 
taatusti häiritse? Koko 1392 ta- 
vun pituudellaan HFK saa ai- 
kaan otsikkopalkin oikeaan 


yläreunaan mitättömän kellon- 
lätiskän, joka täyttää kellon pe- 
rustoiminnon - ajannäyttämi- 
sen - eikä vahingossakaan mi- 
tään ylimääräistä. 

Lyhyesti: Pieni kello. 

Paketti: HFK3935.LHA 
Tekijä: Herbert West 
Ohjelmatyyppi: PD 


The Disk Ute v2.0 

Disk Ute on erityi- 
sesti A4000:n omista- 
jien mieleen. Se on levynko- 
pioija ja -formatoija, joka työs- 
tää myös H D-levykkeitä. M uuta 
erikoista ohjelmassa ei ole- 
kaan, mutta kenties sille tulee 
käyttöä jonain päivänä myös 
nelitonnista pienemmän AGA- 
koneen omistajillekin. 

Lyhyesti: HD- levyasemia tukeva kopiointi- 
ohjelma. 

Paketti: TDU20.LHA 

Tekijä: Alchemy Software Development, 
P.O.Box 188, Southland Centre, Victoria 
3192, Australia. E-mail biggles@ brims- 
ton.apana.org.au 

Ohjelmatyyppi: ShareWare, hinta USD 15, 

run 


vankatsojat 

aailussa 


Artikkelissa mainituilla kuvan- 
katsojilla on kullakin etunsa, 
mutta niiden nopeuksissa on 
suuria eroja. Kokeilimme oh- 
jelmia 212 324-tavuisel la ja 
256-värisellä G I F -kuval la ja 
mittasimme ajan, joka kuluu 
kuvan näyttämiseen ruudulle. 


ohjelma aika 

Rend 24 1.05 71 s 

VievvTek 2.0 23 s 

TiffVievv 1.1 48 s 

FastGIF II 1.08 7 s 
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Lisää ääntä 
ohjelmallisesti 

Olen lukenut jostakin, että Ami- 
gan äänikanavien lukumäärän 
voisi kasvattaa ohjelmallisesti 
neljästä kahdeksaan. 

1. Onko tämä mahdollista? 

2. J os on, mistä kyseisen ohjel- 
man voi hankkia? 

3. Onko saatavana kahdeksaa 
äänikanavaa käyttäviä musiikin- 
teko-ohjelmia? 

Amiga-musisoija 

1. Amigan äänikanavat ovat DMA- 
kanavalla varustettuja D/A-muunti- 
mia. Normaalisti jokainen kanava 
toistaa itsenäisesti omaa digitoitua 
sampleaan, mutta summaamalla 
prosessorilla kaksi tai useampia 
sampleja yhteen voidaan samalla 
kanavalla toistaa useita ääniä sa- 
manaikaisesti. Kun jokaisen kana- 
van kautta toistetaan kahta samp- 
lea, kanavien määrä tavallaan kas- 
vaa kahdeksaan. 

2. Kahdeksankanavaista tekniik- 
kaa käytetään esimerkiksi Oktalyzer- 
ja Oktamed-tyyppisissä musiikkimo- 
duuleissa. Modulien toisto-ohjelmia 
on olemassa runsaasti, yksi parhais- 
ta on Bryan Fordin MultiPlayer. Tois- 
to-ohjelmia on saatavina PD-levyk- 
keiltä, verkoista ja purkeista. 

3. Kahdeksaa kanavaa tukevat ai- 
nakin Teijo Kinnusen OktaMED se- 
kä Oktalyzer. Näitäkin ohjelmia tai 
niiden demoversioita kannattaa et- 
siskellä purkeista ja PD- levykkeiltä. 

J ukka Marin 

Kumpi vai kampi 

1. Kannattaisiko vaihtaa Amiga 
500 Amiga 1200:een? 

2. Onko A1200 yhteensopiva 
A500:n kanssa? 

3. Mikä on A1200:n muistin 
määrä, grafiikkatilat ja värien 
enimmäismäärä? 

4. Pystyykö A1200 näyttämään 
256 väriä samanaikaisesti ja jos, 
millä tarkkuudella? 

5. Käykö A500:n kiintolevy 
A1200:een? 

Tiedosta kiitollinen nro 
8535 


Postissa voit esittää visaisia 
kysymyksiä tietäjille. Kirjoita 
kysymyksesi selkeästi mieluiten A4- 
kokoiselle paperille. Kysele lyhyesti, 
jotta voimme julkaista 
mahdollisimman monta kirjettä. 
Postita kirjeesi osoitteeseen: 

Mikrobitti, Kysymys 
PL 64, 00381 HELSINKI 


DOS 


1. Kyllä, ellei vaihda sitä A4000:ään. 

2. On, mutta tehokkaammasta 
prosessorista, AG A-grafiikkapiireis- 
tä ja uudemmasta käyttöjärjestel- 
mästä johtuen kaikki pelit, demot ja 
muut ihmeohjelmat eivät välttämät- 
tä toimi. 

3. Vakiona koneessa on 2 mega- 
tavua CHIP-muistia, minkä lisäksi 
voi hankkia korkeintaan 8 megata- 
vua FAST-tyyppistä muistia. 68030- 
kiihdytinkorttien avulla muistia saa- 
daan jopa 128 megatavua. 

A1200:ssa on AGA-grafiikkatilat, 
joiden erottelukyvyt ovat periaat- 
teessa samat kuin ECS-piirien, mut- 
ta värien maksimimäärä kaikissa 
näyttötiloissa on sama (256 väriä tai 
262144 väriä HAM8-tilassa). 

4. Pystyy. Suurimpia tarkkuuksia 
ovat 640 x 512 (lomittelematon) 
1280 x 512 (lomitettu), 800 x 600 
(lomiteltu), 640 x 800 (lomiteltu), 
640 x 480 (lomittelematon) ja 640 x 
960 (lomiteltu). Näissä tiloissa voi- 
daan käyttää myös 262144-väristä 
HAM8-tilaa, joka on erinomainen 
esimerkiksi kuvankäsittelyssä. E rot- 
telutarkku uksia voi vielä nostaa 
overscan-toim innolla tai määrittele- 
mällä omia näyttötiloja. 

5. A1200:ssa ei ole A500:n laa- 
jennus liitäntää, joten A500:n kiinto- 
levyt eivät käy suoraan A1200:een. 
A1200:een voi hankkia joko sisäi- 
sen IDE -kiintolevyn (ohjain on ko- 
neessa vakiovarusteena) tai liittää 
siihen SCSI-sovittimen avulla taval- 
lisia SCSI-asemia. 

J ukka Marin 

Teknoa? 

Voiko Amigal la tehdä tekno-mu- 
siikkia? Jos voi, mitä tarvitaan ja 
paljonko hankinta köyhdyttää 
lompakkoa? 

Kiinnostunut 
Voi. Helpoin tapa on jyskyttää Ami- 
galla takapihan lasikuituvalmisteis- 
ta roskalaatikkoa ja höpistä samalla 
itsekseen puoliääneen. Toiseksi 
helpoin tapa on hankkia esimerkik- 
si MED-, ProTracker- tai SoundT- 
racker-musiikinteko-ohjelma PD-le- 
vykkeiltä tai purkeista ja antaa sen 
huolehtia jumputuksesta. 

J ukka Marin 

DigiVievv-pulmia 

Mistä saa videon ja DigiVievv Gold 
-digitoijan välille värierottelijan 
värikuvien digitoimista varten? 
Toimiiko se myös versiossa 3.0? 

Tiedosta kiitollinen nro 
8536 

Pelkkää värierottelijaa voi tiedustel- 
la Karelia Computerilta, puhelin 
(973) 897 088. Erottelija toimii kaik- 
kien DigiVievv-versioiden kanssa, 


ti 


mutta todennäköisesti sitä joutuu 
käyttämään käsin. 

Kuvanlaadun ja digitointinopeu- 
den kannalta kannattavampaa olisi 
hankkiutua eroon DigiVievvistä ja 
ostaa esimerkiksi Vidi Amiga -digi- 
toija, joissa on nykyisin sisäänra- 
kennettu värierottelija ja joka digitoi 
kuvat reaaliajassa. 

J ukka Marin 

Musiikkia ja muistia 

1. Olen käyttänyt jonkin aikaa 
SoundTracker 2.5 -nimistä musii- 
kinteko-ohjelmaa. Silloin tällöin 
ohjelma lakkoilee kappaleen tal- 
lennusvaiheessa niin, ettei yksi- 
kään levykekäsky enää toimi. 
Missä vika? 

2. Koneeni on Amiga 1000. Saa- 
ko A1000:een 512 kilotavun lisä- 
muisti kortteja A500:n korttien 
hinnalla? Mistä? 

Softw22ar begin 
1. Ongelma vaikuttaa ohjelmointi- 
virheeltä SoundTracker-ohjelmas- 
sa. Ratkaisuja ovat uudemman ver- 
sion hankkiminen tai siirtyminen jo- 
honkin muuhun ohjelmaan. 

2. A1000:een voi olla vaikea löy- 
tää lisämuistia. Jos koneessa on 
vain 512 kiloa muistia, yksi ratkaisu 
on esitetty C=lehdessä vuonna 
1991. Juottamalla entisten muistien 
päälle uudet ja kytkemällä pari joh- 
donpätkää saadaan koneeseen 512 
kilotavua pseudo-FAST-muistia 512 
kilotavun CHIP-muistin lisäksi. Laa- 
jennuksen hinta itse rakennettuna 
jää muutamaan sataseen. 

A1000:een sopivia valmiita muis- 
teja voi tiedustella Westcom Data 
Oy:ltä, puhelin (921) 251 8000 ja 
Man&Man Co:lta, puhelin (90) 666 
907. Myös useimpia A500:n laajen- 
nusliitäntään asennettavia kiintole- 
vy-lisämuisti-yhdistelmiä voi käyt- 
tää A1000:ssa, mutta ne on liitettä- 
vä koneeseen "takaperin 11 (ei ylös- 
alaisin, kuten jossain on virheelli- 
sesti väitetty). A500:n sisäiset lisä- 
muistit eivät käy. 

J ukka Marin 

Levyt järjestykseen? 

Amigassani on 210 megatavun 
kiintolevy. Ahkeran käytön seu- 
rauksena levy on melko täynnä ja 
uudet tiedostot tallentuvat levylle 
pieninä palasina, mikä hidastaa 
levyn toimintaa. Onko Amigal le 
olemassa ohjelmaa, jolla levyn 
voisi järjestellä uudelleen tarvit- 
sematta alustaa sitä? Suurten tie- 
dostojen kopiointi levykkeille tur- 
vaan alustukselta ei houkuttele. 

Tahmatassu 


Kaupallisia järjestelyohjelmia tuo 
maahan Westcom Data Oy, puhelin 
(921) 251 8000. Maksuttomista oh- 
jelmista ylivoimaisesti paras on 
Holger Krusen ReOrg, jonka uusin 
versio on 2.33. ReOrg järjestelee 
kiintolevyn tai levykkeen sisällön 
nopeasti ja käyttökokemusten mu- 
kaan myös luotettavasti. Levyn opti- 
moinnissa voidaan myös painottaa 
nopeutus joko hakemistojen tai tie- 
dostojen lataamiseen. ReOrg 2.33 
vaatii vähintään Kickstart 2.04:n, 
mutta vanhempi ReOrg 1.1 toimii 
myös Kickstart 1.2:ssa ja 1.3:ssa. 

ReOrg-ohjelma kuuluu aikaansa- 
seuraavien purkkien tiedostovali- 
koimaan. Ohjelma on myös Ami- 
Net-CD-ROM-levyllä ja Fish-CD-le- 
vyllä. 

J ukka Marin 

Remonttia pua 

1. Huomasin äskettäin, että Ami- 
ga 500:ni ei enää toimi rinnakkais- 
porttiin liitettävän äänendigitoi- 
jan kanssa. Kirjoitintulostus kui- 
tenkin toimii normaalisti. Myös 
äänendigitoija toimii toiseen ko- 
neeseen liitettynä oikein. Missä 
vika voisi olla? 

2. Myös koneen toinen hiiri- 
portti oikuttelee, sillä peliohjai- 
men kääntäminen ylös ei vaikuta 
mitään. Johtuuko tämä samasta 
viasta kuin rinnakkaisporttiongel- 
ma? 

J uotoskolvi on 
1. Rinnakkaisportin oikuttelu johtuu 
useimmiten viallisesta CIA-Iiityntä- 
piiristä. Ensimmäisenä voi kokeilla 
8520-tyyppisten ClA-piirien vaihta- 
mista ristiin. Vaihdossa on muistet- 
tava laittaa piirit oikein päin kantoi- 
hinsa tai niistä tulee varmasti vai- 
naita. Jos vika muuttuu tai siirtyy 
esimerkiksi levyasemiin, toinen CIA 
on selvästi viallinen. Uusia ClA-pii- 
rejä voi tilata esimerkiksi Suomen 
Huoltopalvelusta, puhelin (90) 1462 
855. Huoltopalvelulla on Helsingin 
lisäksi toimipisteitä myös useissa 
muissa kaupungeissa. 

2. Toisen hiiriportin ongelmat 
johtuvat luultavasti 74HC157-tyyp- 
pisen logiikkapiirin vioittumisesta. 
Piiri maksaa vain muutaman mar- 
kan, mutta se on juotettu suoraan 
koneen emolevylle ja sen vaihtami- 
nen vaatii jonkin verran kokemusta 
elektroniikasta. Jos molemmat por- 
tit ovat rikki, vika voi olla joko 
74HC157:ssä, Paula-piirissä tai hii- 
riporttien virtaa syöttävässä häiriön- 
poistajassa. 

J ukka Marin 
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AMIGA 


pika ko keet 


Retina-näytönohjain 


Täysväristä grafiikkaa 



ISMO HOTTI 


A migan näytönohjaimien 
määrä on parin viime vuo- 
den aikana kasvanut merkittä- 
västi. PC-koneista poiketen 
Amigaa ostavan ei tarvitse 
pohtia, minkälaisen ohjaimen 
koneeseensa hankkisi, koska 
Amigan omat näytönohjainpii- 
rit on integroitu emolevylle. 

Jos Amigan grafiikkaominai- 
suuksia halutaan täydentää, voi 
vakiopiirien rinnalle hankkia 
erikseen näytönohjaimen, jolla 
saadaan enemmän värejä ja suu- 
rempi tarkkuus. 

Piirisarjat kehittyvät 

Amigan näytönohjainpiirit ovat 
kehittyneet alkuperäisestä OCS- 
piirisarjasta ECS-piirisarjan kaut- 
ta A1200:ssa ja A4000:ssa käytet- 
täviin AGA-piireihin. Näytölle 
saatavien värien määrä on AGA- 
piirien myötä jokseenkin riittävä, 
koska ne käyttävät 24-bittistä pa- 
lettia, mutta grafiikan erotteluky- 
vyssä on vielä toivomisen varaa. 

ECS- ja AGA-piireillä päästään 
1400 x 560 -tarkkuuteen, mutta 
näyttötila on lomitettu eikä siten 
sovellu pitempiaikaiseen käyt- 
töön. Käytännössä suurin lomit- 
tamaton tarkkuus on 700 x 560. 

Amigan nykyiset grafiikkapiirit 
ovat näytön tarkkuuden suhteen 
vapaasti ohjelmoitavissa. Mel- 
kein mikä tahansa tarkkuus on 
mahdollinen, mutta näyttöpiirien 
ominaisuuksien vuoksi suurem- 
piin tarkkuuksiin pyrittäessä ku- 
vataajuus pienenee. 

Täysväriohjain 

Retinä tarjoaa 24-bittisen grafii- 
kan sekä Amigan vakiografiikkaa 
tarkempia resoluutioita aina 2400 
x 1200 -tarkkuuteen asti. 

Korttia on saatavana 1, 2 tai 4 
megatavun muistilla varustettu- 
na. Testattavana oli neljän mega- 
tavun malli, joka mahdollistaa 
16,8 miljoonaa värisävyä 1024 x 
768 -tarkkuudella. J ostain syystä 
kortti ei suostunut näyttämään 
24-bittistä kuvaa kuin korkein- 
taan 800 x 600 -tarkkuudella. 

Ohjain asennetaan A2000:n, 
A3000:n tai A4000:n laajennus- 


korttipaikkaan. Mukana seuraa 
myös ohjelmia, kuten esimerkiksi 
24-bittinen piirto-ohjelma VDPaint 
sekä VVorkbench-emulaatio, jotka 
siirretään kovalevylle. 

Retinan kanssa on syytä käyt- 
tää monitaajuusnäyttöä, koska 
kortin tarjoamia näyttötiloja on 
paljon ja niiden kuva- ja juova- 
taajuudet vaihtelevat suuresti. 
Monitorin määrittelyä varten on 
ohjelma, joka sisältää tietokan- 
nan eri monitorityyppien ominai- 
suuksista. Käyttäjä voi ohjelman 
avulla määritellä ne kuva- ja juo- 
vataajuuksien rajat, joihin hänen 
oma monitorinsa pystyy tahdis- 
tumaan. 

WB-emulaattori 

RetinaEmu on Workbench-emu- 
laattori. Sen avulla VVorkbench 
osaa hyödyntää Retinan ominai- 
suuksia. Eli toisin sanoen myös 
muiden kuin A1200:n ja A4000:n 
käyttäjien on mahdollista saada 
8- tai jopa 24-bittinen WB entistä 
tarkemmalla resoluutiolla. 

Ohjelma tukee virtuaalinäyt- 
töä, joka siirtyy yhtä pehmeästi 
kuin Amigan oma virtuaalinäyttö- 
kin. Koska kuva ei mene Flicker 
Fixerin kautta, ei vieritettäessä 
esiinny esimerkiksi A3000:ssa Hi- 
resLaced-tilassa ilmenevää epäta- 
saisuutta. OCS- ja ECS-Amigoi- 
den käyttäjät pääsevät lisäksi 
eroon peukalon kokoisesta hiiren 
kohdistimesta, sillä RetinaEmu 
sallii HiRes-kohdistimen. 

Emulaattorin asetusikkuna si- 
sältää listan eri ohjelmien avaa- 
mista näytöistä, joille jokaiselle 
voidaan määritellä tarkkuus sekä 
käytettävä kuvataajuus. Vaihto- 
ehtojen määrä riippuu käytössä 
olevasta monitorityypistä, eikä 
ohjelma edes tarjoa valittavaksi 
sellaisia näyttötiloja, joihin ky- 
seinen monitori ei pysty. 

Käyttäjä voi valita, avataanko 
näyttö Retina-kortin kautta vai 
normaalia Amigan video-ulostu- 
loa käyttäen. Tästä on hyötyä 
käytettäessä vanhoja ohjelmia, 
jotka eivät toimi kunnolla Reti- 
nan kanssa. Tällöin tosin pitäisi 
olla kaksi monitoria liitettyinä 
sekä Amigan videoliittimeen että 
Retinan liittimeen, mikä ei ole 
kovin kätevää. 


Jotta Retinan tar- 
joamista suurista 
tarkkuuksista olisi 
todella hyötyä, pi- 
täisi käytettävissä 
ohjelmissa voida 
säätää näytön ko- 
koa vapaasti. Esi- 
merkiksi vanhat De- 
luxe Paintin versiot 
avaavat korkein- 
taan 736 x 580 pis- 
teen kokoisen näy- 
tön, jolloin suurem- 
masta kuvaruudun resoluutiosta 
ei ole iloa. Monet 2.0:lle ja uudem- 
mille k äyttöj ärj estel mäversi o i 1 1 e 
tehdyt sovellukset sen sijaan salli- 
vat näytön määrittämisen pikselin 
tarkkuudella. 

RetinaDisplay on kuvienkatse- 
luohjelma, joka osaa hyödyntää 
datatyyppejä, eikä siten ole si- 
dottu vain muutamaan kuvafor- 
maattiin. Reti naPalette-ohjel mai- 
la voi käyttäjä asettaa Retinan 
VVorkbenchin värit haluamik- 
seen. Mukana on myös pari oh- 
jelmaa animaatioiden tekemistä 
ja ajamista varten samoin kuin 
muutama kortin ominaisuuksia 
esittelevä demo. 

Uudet paneelinäytöt 

Amigan käyttöjärjestelmän mie- 
lenkiintoisimpia piirteitä ovat ai- 
na olleet alasvedettävät näytöt. 
Ulkoisia näytönohjaimia käytet- 
täessä niistä on yleensä jouduttu 
luopumaan, eikä Retinä tee tästä 
poikkeusta. 

Näyttöjä voi normaalisti olla 
useita päällekkäin, mutta vain 
yksi niistä voi kerrallaan olla nä- 
kyvissä. Reti nai la voi tosin käyt- 
tää niin sanottuja paneelinäyttö- 
jä, vaikka lomittainkin, mutta nii- 
tä ei voi siirtää hiirellä. 

Retinalla on ikävä taipumus 
kuluttaa kallisarvoista Chip- 
muistia, vaikka kortilla itsellään 
olisi neljä megatavua omaa muis- 
tiakin. Tässä suhteessa Retinä 
erottuu ikävällä tavalla kilpaile- 
vista korteista. 

Toivomuspuolelle täytyy lisätä 
myös mahdollisuus saada Ami- 
gan oma kuvasignaali Retinan 
liittimestä, koska monella ei ole 
varaa hankkia koneeseensa kah- 
ta näyttöä, eikä kahden monito- 
rin vilkuileminen ole muuten- 
kaan kivaa. J os kuitenkin käytet- 
tävät ohjelmat ovat uudehkoja ja 
toimivat ongelmitta Retinan 
kanssa, ei kahta monitoria tarvi- 
ta. EZE] 


Retina-näytönohjaimella saadaan 
Amigasta entistäkin tarkempi ia 
värikkäämpi kuva. Parhaimmil- 
laan päästään 1024 x 768 tark- 
kuuteen 16 miljoonalla värillä. 

SANASTOA 

J uovataajuus Sekunnin aikana 
kuvaruudulle pyyhkäistävien näy- 
tön juovien lukumäärä. J uovataa- 
juus on siis kuvataajuuden ja näy- 
tön juovien lukumäärän tulo. Suo- 
messa käytössä olevan PAL-video- 
järjestelmän juovataajuus on n. 
15,6 KHz ja kuvataajuus 50 Hz. 
Näitä taajuuksia käyttävät monet 
Amiga näyttötilatkin. 
Kuvataajuus eli virkistystaa- 
juus Kertoo, kuinka monta kertaa 
sekunnissa tietokoneen muistissa 
oleva kuva viedään kuvaruudulle. 
M itä suurempi taajuus, sitä välkky- 
mättömämpi kuva. Amigan näyttö- 
tilojen kuvataajuudet ovat 50 Hz - 
72 Hz. 

Lomitettu näyttötila Tila, jossa 
kuva muodostetaan piirtämällä 
vuorotellen ruudun parilliset ja pa- 
rittomat juovat. Lomitettu kuva 
välkkyy, joten sitä on rasittavaa 
katsoa pitkään. 

Monitaajuusnäyttö Näyttö, joka 
osaa tahdistua useammalle kuin 
yhdelle kuva- ja juovataajuudelle. 
Zorro II, Zorro III Amigassa 
käytettävien väylien nimitykset 
(vertaa PC:n ISA, EISA, MCA) 
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Animaatiomuokkain 
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ClariSSAIIa onnistuu suurtenkin animaatioiden te- 
keminen ilman kohtuutonta muistimäärää. 


ISMO HOTTI 


M onilla Amigan grafiikka- 
ohjelmilla voi tehdä ani- 
maatioita, jotka voidaan tallen- 
taa ANIM5-muodossa. ClariS- 
SA on tarkoitettu valmiiden 
animaatioiden muokkaamiseen 
ja nopeuttamiseen. Se osaa la- 
data ANIM5-animaatioita, ja 
muuntaa ja tallentaa ne ohjel- 
man omaan SSA-muotoon. 

SSA-muodossa animaation 
jokainen kuva on lomitettujen 
kuvien tapaan jaettu parilliset 
ja parittomat juovat sisältäviin 
kenttiin. Koska animaatiota 
ajettaessa muutokset kuvaruu- 
dulla tapahtuvat puoli kuvaa 
kerrallaan, näyttää animaatio 
tavallista pehmeämmältä. SSA- 
animaatiot pyörivät noin kaksi 
kertaa ANIM5-animaatioita no- 
peammin. Lisäksi jokaisella 
animaatiokuvalla voi olla oma 
palettinsa, mistä on hyötyä di- 
gitoituja kuvia animoitaessa. 
Animaatioiden muuntaminen 


SSA-muotoon on helppoa. 
ANIM5-tiedosto ladataan ani- 
maatiopuskuriin, ja siirretään 
master-puskuriin. Samalla voi- 
daan muuttaa animaation näyt- 
tötilaa ja värien määrää. Kaikki 
lomittamattomat animaatiot on 
muunnettava lomitetuiksi, jotta 
SSA-tekniikan käyttö olisi mah- 
dollista. Tämän vuoksi animaa- 
tioiden koot kaksinkertaistu- 
vat, vaikka normaalisti saman 
resoluution AN I M 5- ja SSA-ani- 
maatiot ovat lähes samanko- 
koisia. 

Animaatio voidaan muuntaa 
myös pätkittäin ja siirtää kuvat 
käänteisessä järjestyksessä. 
Näin saadaan aikaan silmukoi- 
ta ja muita efektejä. Animaa- 
tion taustalle saa ladattua 24- 
bittisen kuvan. Sopivan näy- 
tönohjaimen kanssa voidaan 
käyttää kahta monitoria: toista 
animaation muokkaamiseen, 
toista lopputuloksen katse- 
luun. 

ClariSSA osaa jakaa pitkät 
animaatiot usealle levykkeelle, 


joten viiden megata- 
vun animaation saa 
tehtyä yhden megata- 
vun keskusmuistilla 
varustetulla Amigal- 
la. Jos käytössä on 
kiintolevy, siirtää oh- 
jelma muistin lop- 
puessa osan tiedoista 
sinne. 

Ohjelma sisältää 
oman kuvaruutu- 
kaapparin, josta voi 
olla hyötyä esimer- 
kiksi mallinnusohjel- 
mien kanssa. Kaapparilla mui- 
den ohjelmien kuvat saadaan 
osaksi animaatiota, ilman että 
niitä tarvitsee ensin tallentaa 
levylle. 

SSA-animaatiot pyörivät kii- 
tettävän nopeasti ja etenevät 
pehmeästi. Käsikirja huomaut- 
taa, että flicker fixerit samoin 
kuin pitkäloistoiset monitorit 
eliminoivat lomituksen, joten 
ne soveltuvat huonosti clariS- 
SAn kanssa. 

AGA-koneissa animaatiot 
ovat erityisen näyttäviä. ARexx- 
tukikin on nykyään lähes pakol- 
linen, niinpä clariSSAn mukana 
tulee nelisenkymmentä ARexx- 
ohjelmaa, joilla animaatioiden 
tekoa voidaan ohjata. 


Nopeus on animaatiossa tär- 
keää. Vaikka ANIM5:n rinnalle 
ovat tulleet uudemmat ANIM7- 
ja ANIM8-muodot, on clariS- 
SAIIa paikkansa muiden ani- 
maatiotyökalujen joukossa. Se 
toimii luotettavasti ja tekee mi- 
tä luvataankin. ED 



Lyhyesti: Työkalu ANIM5-animaatioiden no- 
peuttamiseen ja muokkaamiseen. 

Hinta: 950 mk 

Edustaja: Broadline Oy 

Puhelin: (90) 8747 900 

Valmistaja: ProDAD, Saksa 

Laitteisto: Amiga, jossa VVorkbench 1.3 tai 

uudempi sekä vähintään 1 megatavu muistia 


Adoraqe 


Efektiä elämään 



Adoragella voi tehdä videotehosteita ja animaatioita. 


ISMO HOTTI 

A doragella tehdään videoe- 
fektejä. Ohjelma käyttää 
SSA-animaatiomuotoa, jolla 
saadaan aikaan nopeita ani- 
maatioita. 

Ohjelma avaa käynnistyessään 
näytön, jossa on kolmisenkym- 
mentä nappulaa. Osassa pai- 
nikkeista ei lue mitään, vaan 
niiden päällä olevista kuvioista 
tulisi selvittää kunkin tarkoi- 
tus. Oppaassa puhutaan efek- 
teistä sujuvasti nimillä, mutta 
ohjelmaa tuntematta on vaike- 
aa valita oikea painike pelkän 
kuvion perusteella. 

Alkuvaikeuksien jälkeen ani- 
maatioiden tekeminen on yk- 
sinkertaista. Ohjelmaan lada- 
taan IFF-muodossa oleva kuva 


ja valitaan siihen sovellettava 
efekti. Adorage luo annettujen 
tietojen perusteella animaa- 
tion, jonka voi tallentaa levylle 
SSA-muodossa tai peräkkäisi- 
nä IFF-kuvina. Kuvia voi edel- 
leen käsitellä muilla grafiikka- 
ohjelmilla. 

Tehosteita on runsaasti, ja 
niitä voi käyttää animaatiossa 
peräkkäin kuinka monta tahan- 
sa. Monet efekteistä ovat erit- 
täin hyvännäköisiä, kuten esi- 
merkiksi kuva, joka helixin 
muotoisesti katoaa ruudulta. 

SSA-tekniikan ansiosta ani- 
maatiot pyörivät ripeästi. J o 25 
MHz:n 68030-prosessori I la va- 
rustettu A3000 selviää 100 ku- 
van animaatiosta vaikeallakin 
efektillä muutamassa minuutis- 
sa, jos ei käytetä suurinta las- 


kutarkkuutta. Ani- 
maation voi suun- 
nitella pientä tark- 
kuutta käyttäen ja 
laskea lopulliset 
kuvat suuremmal- 
la tarkkuudella. 

Animaatiolle voi 
myös määritellä 
taustakuvan, joka 
tulee esille varsinaisen efekti- 
kuvan alta. Ohjelma tukee gen- 
lockia, jolloin alta voi yhtä hy- 
vin paljastua oikea videokuva. 
Adorage soveltuu näin erin- 
omaisesti TV-mainosten tuotta- 
miseen. 

Adoragen ulkonäkö on hiu- 
kan outo. Miksi ohjelmoijat ei- 
vät käytä ohjelmissaan nor- 
maalia Amigan käyttöliitty- 
mää? Osa Adoragen valikoista 
kuluttavat kaiken prosesso- 
rihan, vaikka ne vain odottavat 
käyttäjältä hiiren painallusta! 
Adorageen ei voi ladata HAM- 
kuvia. Käyttöohjeet on puris- 
tettu 25-si vuiseksi vihkoksi. 


Kaiken kaikkiaan Adoragella 
saatavat hienot efektit painavat 
kuitenkin vaa'assa niin paljon, 
että ohjelmaa on helppo suosi- 
tella sekä ammatikseen että 
harrastusmielessä videotyötä 
tekeville. ED 

Adorage-animaatio- 

efektiohjelma 

Lyhyesti: Erinomainen ohjelma videotehos- 
teiden luomiseen 
Hinta: 950 mk 
Edustaja: Broadline Oy 
Puhelin: (90) 8747 900 
Valmistaja: ProDAD, Saksa 
Laitteisto: Amiga, jossa VVorkbench 1.3 tai 
uudempi, 1 megatavu muistia ja kiintolevy 
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AMIGA 


OLLI LAHTI 

Näppäinlyhenteet Amiga- 
BASICin valikoihin 

Lähes kaikki valikkoja käyttä- 
vät ohjelmat tarjoavat mahdol- 
lisuuden niin sanottuun toimin- 
tojen lyhytvalintaan. Sen sijaan 
että joutuisi kahlaamaan hiirel- 
lä valikkoja, voi yksinkertaises- 
ti painaa samanaikaisesti tiet- 
tyä tunnuskirjainta ja oikeaa 
Amiga-näppäintä. 

Valitettavasti AmigaBASICin 
MENU-käsky ei omaa sellaista 
optiota, millä voitaisiin suo- 
raan määrätä toiminnoille näp- 
päinlyhenteet. Intuitionin in- 
clude-tiedostoa tutkimalla sel- 
viää kuitenkin, että Menultem- 
struktuurin Command-tavun ja 
Flags-kentän COMMSEQ-lipun 
asettamalla voi saada lyhenteet 
käyttöön. 

Window-struktuurista löytyy 
ikkunan valikkopalkin Me- 
nuStrip-osoitin (28. tavu). Täs- 
tä alkaa ketju jonka ensimmäi- 
senä tietona on aina seuraavan 
valikon osoitin. Halutun vali- 
kon Firstltem-osoitin (Menu- 
struktuurin 18. tavu) kertoo 
puolestaan toimintojen ketjun 
alkuosoitteen. 

Oikean toiminnon löydyttyä 
voidaan sitten asettaa tunnus- 
merkin ascii-koodi Command- 
tavuun (Menultem-struktuurin 
26. tavu) ja nostaa Flags-sanan 
(12. tavu) lopusta lukien kol- 
mas bitti, COMMSEQ, operaa- 
tiolla OR 4. 

Oheinen esimerkkiohjelma 1 
luo oman valikon, joka sisältää 
yhdeksän toimintoa (kirjaimet 
A - 1) ja lopetustoiminnon (X). 
Valinta voidaan tehdä joko hii- 
rellä tai näppäimistöllä. Intui- 
tionin Amiga-logo vie tilaa kol- 
men merkin verran ja lyhenne- 
merkki yhden, joten yhteensä 
kaikkien toimintojen tekstin 
perään on muistettava jättää 
neljä välilyöntiä. 

Varsinaisen muutostyön te- 
kee ”AsetaLyhenne"-aliohjel- 
ma, joka vaatii määreikseen 
kokonaislukuina valikon ja toi- 
minnon numerot sekä merkki- 
jonona lyhennemerkin. Selvyy- 
den vuoksi kirjaimet kannattaa 
antaa isoina. Myös SHIFTin 
kanssa näppäiltävät merkit 
käyvät, valitessa toimintoa on 
vaan painettava oikeaa Amiga- 


vin k kejä 


'Valikoiden näppäinlyhenteet /AmigaBASIC 
CLS : PRINT "Odota hetki..." 

FOR n%=l TO 4 

MENU n%,0,0,"" 'Poistetaan BASIC-valikot 

NEXT n% 

MENU 1, 0, 1, "Toiminnot" 'Ja tilalle omat 
FOR n%=l TO 9 

MENU 1, n%, 1, "Toiminto"+STR$ (n%) +" " 

'4 väliä tärkeää jotta kuvio mahtuisi 

NEXT n% 

MENU 1, 10, 1, "Lopetus " '<- 7 väliä 
FOR p=0 TO 2000 : NEXT p 

'Välttämätön jotta osoittimet ehtivät muuttua 
FOR n%=l TO 9 'Lisätään lyhenteet 

AsetaLyhenne 1, n%, CHR$ (64+n%) 

NEXT n% 

AsetaLyhenne 1,10,"X" 

FOR p=0 TO 2000 : NEXT p 

'Välttämätön jotta osoittimet ehtivät muuttua 

'Valikko päälle ja odotetaan poistumista 
ON MENU GOSUB Toiminta : MENU ON 
CLS : PRINT "Ole hyvä, valitse!" 
pois=0 : WHILE pois=0 : SLEEP : WEND 
MENU RESET : PRINT "Loppu!" : END 


'Palautetaan BASICin omat valikot 
Toiminta: 

vlko=MENU (0) : IF vlkoOl THEN RETURN 
tmnto=MENU (1) 

IF tmnto=10 THEN pois=l : RETURN 

PRINT "HUOM! Toiminta"; tmnto; "valittu!" 

RETURN 


'Tämä aliohjelma lisää näppäinlyhenteen 
'Syntaksi: AsetaLyhenne v%,t%,k$ , missä 
'v%=valikon numero, t%=toiminnon numero 
'ja k$=lyhennemerkki (kirjaimet isolla) 


SUB AsetaLyhenne (v%,t%,k$) STATIC 
x&=PEEKL (WINDOW (7) +28) 'MenuStrip-osoite 
FOR m=l TO v%-l 

x&=PEEKL (x& ) 'Kelataan oikea valikko 

NEXT m 

x&=PEEKL (x&+18) 'Menultem-osoite 
FOR m=l TO t%-l 

x&=PEEKL(x&) 'Kelataan oikea toiminto 

NEXT m 

Flags=PEEKW (x&+12) 

Flags=Flags OR 4 'COMMSEQ-lippu päälle 
POKEW x&+12, Flags 

POKE x&+26, ASC (k$) 'Command-tavu kuntoon 
END SUB 


Esimerkki 1. Ohjelma tekee oman valikon, joka sisältää yhdeksän toimintoa (kirjaimet A - 1) ja lopetustoiminnon (X). 
Valinnat voidaan tehdä joko hiirellä tai näppäimistöllä. 


näppäintä ja SHIFTiä yhtäai- 
kaa. 

Valikkoja asetettaessa on 
tärkeää pitää pieni viive ME- 


ei tunneta? Käskyvali- 
koimastahan ei löydy toimintoa 
värirekisterien lukemiseen. 

Amigan Window-struktuuris- 
sa (alkuosoitteen antaa WIN- 
DOW(7)-funktio) on 46. tavussa 


Screen-osoitin, joka kertoo sen 
näytön, missä ikkuna sijaitsee, 
Screen-struktuurin osoitteen. 
Screen-struktuuri sisältää puo- 
lestaan 44. tavusta alkaen 
VievvPort-struktuurin, jonka 
neljäs tavu osoittaa väritie- 
dot sisältävään ColorMap- 
struktuuriin. ColorMap- 
struktuurin neljännessä ta- 
vussa on ColorTable-osoi- 
tin, ja tästä osoitteesta löy- 
tyvät käytössä olevien vä- 
rien lukuarvot. 

Väritön koodattu sanoi- 
hin (2 tavua) siten, että 
alimmat 4 bittiä sisältävät 
sinipitoisuuden (0- 15, 15 
on maksimi), seuraavat 4 
bittiä viherpitoisuuden ja 
sitä seuraavat 4 bittiä pu- 
napitoisuuden. Ylimmät 4 
bittiä eivät ole käytössä 
(aina nollia). Ensimmäi- 
nen sana on väri 0, toinen 
on väri 1 ja niin edelleen. 

Oheinen esimerkkioh- 
jelma 2 lukee väritaulu- 
kosta lukuarvot sekä him- 
mentää ja valaisee BASIC- 
ikkunan näyttöä, kunnes 
jotain näppäintä paine- 
taan. Esimerkin laskurisil- 
mukka x takaa, että vä- 
rien suhde säilyy oikeana 
viimeistä edelliseen sä- 
vyyn asti - viimeisessä sä- 
vyssä, mustassa, kaikki 
tavut ovat nollia. I ZH1 


N U -käskyjen ja "AsetaLyhen- 
ne"-aliohjelman kutsujen jäl- 
keen, jotta Intuition 
ehtii päivittää sisäiset 
osoittimensa. Tämän 
jälkeen voidaan nor- 
maalisti käynnistää 
valikontarkkailu ON 
MENU GOSUB- ja 
MENU ON -käskyi Mä. 

Tehtiinpä valinta näp- 
päimistöllä tai hiirel- 
lä, aliohjelma saa tie- 
don valikon numeros- 
ta MENU(0)-käskyn 
avulla ja toiminnon 
numero selviää ME- 
N U ( 1) :tä käyttämällä. 

Näytön tasainen 
himmennys 
AmigaBASICillä 

Kuvaruudun himmen- 
täminen tai valaisemi- 
nen väripalettia tasai- 
sesti liuottaen on vai- 
kuttava tehokeino esi- 
merkiksi peleissä ta- 
son vaihtuessa. Ami- 
gaBASICilläkin tämä 
onnistuu, mikäli tiede- 
tään värien alkuperäi- 
set arvot, mutta miten 
tulee toimia jos niitä Esimerkki 2. Ohjelma, joka himmentää ja valaisee BASIC- 
ikkunan näyttöä, kunnes jotain näppäintä painetaan. 


'* Näytön värien liu'utus - AmigaBASIC * 

Osoittimet : 

ScrenS = PEEKL (WINDOW (7) +46) 

ColorMapS = PEEKL ( (Scren&+44 ) +4 ) 

ColTableS = PEEKL (ColorMap&+4 ) 

Cnt = WINDOW(6) 'Värien lukumäärä 
DIM Puna (Cnt) , Viher (Cnt) , Sini (Cnt) 

VaritaulukonLuku : 

FOR n=0 TO Cnt 

Vari=PEEKW (ColTable&+n*2) 

Puna (n) = (Väri AND &HF00)/4096 
Viher (n) = (Väri AND &HF0)/256 
Sini (n) = (Väri AND &HF)/16 

NEXT n 

KuvanLiuutus : 

WHILE INKEY$="" 

CLS : FOR n=0 TO 8000 : NEXT n 'Viive 
LOCATE 10,20 : PRINT "Himmenee..." 

FOR x=l TO 0 STEP -1/64 'Himmennösnopeus 
FOR p=0 TO Cnt 'Jokainen väri erikseen 
PALETTE p, x*Puna (p) , x*Viher (p) , x*Sini (p) 
NEXT p 
NEXT x 

FOR n=0 TO 2000 : NEXT n 'Viive 
CLS : LOCATE 10,20 : PRINT 
"Kirkastuu. . . " 

FOR x=0 TO 1 STEP 1/64 'Valaiseminen: 

FOR p=0 TO Cnt 'sama toisinpäin 
PALETTE p, x*Puna (p) , x*Viher (p) , x*Sini (p) 
NEXT p 
NEXT x 

WEND 

CLS : END 
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AMIGA 


C D32- pelit 


JUKKA O .KAUPPINEN 




The Classic Lotus 
Trilogy 


Lotus Trilogyssä on ni- 
mensä ve roisesti koottu 
yhteen nippuun tunnetut Lo- 
tus-autopelit. Luvassa onkin 
vauhdin hurmaa ja rankkaa 
menoa, sillä Lotukset eivät 
ole hämeen hitaimpia. Pelejä 
voisi arvostella mielikuvituk- 
sen puutteesta, sillä pelimalli 
on "niin Outrun, niin Outrun" 
-tyyppinen, kauheaa rälläystä 
aikaa vastaan loppumatto- 
mien kilpailijoiden kera - mut- 
ta eipä tuo mittään. Rallihul- 
luille oikein maittava välipala, 
moinen kolme-yhden-hinnalla 
-paketti on ehtaa tavaraa. 

Gremlin 

Saatavissa: CD32, Testattu: CD32 



Pinball Fantasies 

Pikseliflipperin C D 32- 
inkarnaatio on tismal- 
leen yhtä lumoava kuin muut- 
kin versionsa, muutamalla 
pienellä mutta merkittävällä 
erolla. 1) Ei juurikaan lataus- 
aikoja. 2) Kentät kätevästi 
C D:llä, ei levynvaihtoja. 3) El 
kopiosuojausta! Ei manuaalin 
selausta ennenkuin pääsee 
pelaamaan, levy vain sisään 
ja pelaamaan. 4) 32-bittinen 
AG A-versio, eli tuntuvasti no- 
peampi kuin alkuperäinen 
16-bitin peli. Kehittyneempi 
pallorutiini. 

PF on muuten tulossa 
myös PC :lle, ja käännös on 
Digital lllusionsin itse valvo- 


ma ja tuottama - ei brittiläisen 
rupufirman jätöksiä. P F :n 
C D 32-versio on loistavin flip- 
peri mitä kuunaan on nähty 
millään koneella. Koska ol- 
laan C D-formaatissa, ei riesa- 
na ole lainkaan kopiosuojaus- 
ta vaan pelin kimppuun pää- 
see heti. Osta tai itke. 

Digital lllusions/21st 
Century Entertainment 

Saatavissa: CD32, Amiga AGA, Amiga. 
Tulossa: PC. Testattu: CD32 (+Amiga, 
Amiga AGA, PC-demo). Grafiikka: 92 
Äänet: 90. Pelattavuus: 92 
Vetovoima: 93. CDmäisyys: 50 
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Arabian Nights 

Buzz-sarjan edullisella 
hinnalla korvataan pe- 
lien käännösten suoruus, ja 
samalla tuetaan seuraavien 
CD32-pelien tekoa. Täydet 
pisteet, Krisalis! 

Arabian Nights on suora 
käännös korppuversiosta, eli 
mainio platform-peli jossa 
puutarhurinplattu ryntää pe- 
lastamaan kalifinsa tytärtä de- 
monisen Vizierin käsistä. Kau- 
niiseen grafiikkaan ja musiik- 
kiin yhdistyy platformailussa 
harvemmin nähty puzzlemai- 
suus, jonka yhdistelmä on 
varsin miellyttävä. 

Hiukan C D 32-versiossa 
on plussaa normaaliinkin ver- 
rattuna. Joypadin nappeihin 
on siirretty toimintoja, ja toi- 
minnot voi kustomoida mie- 
leisiksiin. Latauskin sujuu mu- 
kavasti nopeammin. 

Arabian yöt on tavallisesta 
poikkeava kaunis platform- 
peli. (MB 6/93) 

Krisalis (Buzz) 

Saatavissa: Amiga, Amiga AGA, CD32 
Testattu: CD32 (+Amiga) 

Grafiikka: 85. Äänet: 83 
Pelattavuus: 87. Vetovoima: 80 
CDmäisyys: 40 
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Trivial Pursuit 
CD32 Edition 

Trivial Pursuit lienee yk- 
si useimmin uudelleen 
tehtyistä peleistä. Itse lauta- 
pelistä löytyy ties minkälaista 
uusintapainosta, mutta niinpä 
löytyy tietokoneiltakin. C D 3 2 


-painos on varsin 
mainio tapaus, jos- 
kin ketään halven- 
tamatta C-64:n 
Trivial Pursuitissa 
on edelleenkin ai- 
heen onnistunein 
toteutus. 

Yksinpeliä täs- 
sä ei ole käytän- 
nössä lainkaan, 
joten ostajan on 
parempi tarkistaa 
perheen kielitaito 
tai ystäväpiirin 
seurapelihalukkuus. 

Peli on toteutettu mukavan 
multimediamaisesti, eikä ky- 
seessä ole termin ryöstövilje- 
ly. Tätä se parhaimmillaan on: 
puhetta, ääniä, kuvia ja kaksi- 
puolista vaikuttamista. Pelin 
vetäjä, Russell-lintu, huolehtii 
pelin etenemisestä pitäen 
keskeiset hommat hanskas- 
sa. Kullekin kuudelle aihepii- 
ristölle on oma esittelijänsä, 
kuten tieteelle Einstein, joka 
hoitaa kysymykset ja lörpötte- 
lee välikommentit. 

Pelissä on mukavan rento 
meininki, kun pelihahmot turi- 
sevat mukavia, esittävät has- 
suja animaatioita ja viihdyttä- 
vät pelaajaa. Puhe tulee 
CD:ltä äänenä, kuten äänie- 
fektit ja musiikit/laulutkin. Ha- 
lutessaan ylimääräisen höpö- 
tyksen saa poistettua. Useim- 
missa kysymyksissä on taso- 
kas kuva vinkkinä tai hämäyk- 
senä. 

Vaikkei C D32:n tehoja ole- 
kaan venytetty äärirajoille, on 
koneen grafiikka- ja ääniomi- 
naisuuksia hyödynnetty kiitet- 
tävän hyvin. Peliporukan kera 
pelin 2000 kysymystä tarjo- 
avat hyvää vaihtelua väkival- 
tavideoille tai käytännön pilo- 
jen massaterrorille. 

Domark 

Saatavissa: CD32. Testattu: CD32 
Grafiikka: 80. Äänet: 83 
Pelattavuus: 70. Vetovoima: 75 
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Seek & Destroy 

Yksinäinen helikopteri 
vastaan triljuuna vihol- 
lista on Seek & Destroyn elä- 
vä juonenkuvaus. Alussa pe- 
laajalle kerrotaan mitä pitäisi 
tuhota ja murskata erityisesti 


ehkä laajemmastakin vihollis- 
valikoimasta. Tämän jälkeen 
hänet nakataan kopterin oh- 
jaimiin, eikä muuta kuin am- 
pumaan. Kopteri on varustet- 
tu liudalla erilaisia aseita, joi- 
den sopiva käyttö eri tilan- 
teissa antaa mukavaa säväys- 
tä. Kapine liukuu sulavasti yli 
taistelutantereiden, kylväen 
skrapnelleja ja hylsyjä pitkin 
peltoja, totellen mainiosti oh- 
jaimesta välittyviä komentoja. 

S&D:ssä ei ole kummoi- 
sesti hyödynnetty CD:tä, 
mutta se ei ole suuri ongel- 
ma. Grafiikassa näkyy korp- 
puversion jälki, sillä värikkääk- 
si ja monipuoliseksi sitä ei to- 
dellakaan voi kutsua. Peli on 
kuitenkin nopea ja pelattava, 
mikä merkitsee eniten. 

Seek & Destroy ei ole ai- 
van C D32:n teknologien suu- 
rimpia voittoja, mutta vauhtia 
ja pelattavuutta on tarjolla 
runsaasti. 

Mindscape 
Saatavissa: CD32, Amiga 
Testattu: CD32. Grafiikka: 70 
Äänet: 78. Pelattavuus: 83 
Vetovoima: 80 
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D/Generation 

Tämä on varsin suora 
C D32-väännös korppu- 
pelistä. Seassa on hiukkasen 
AG A-rompetta, mutta pää- 
osin se on identtinen Ami- 
ga/PC -versioiden kanssa 
grafiikkaa myöten. 

Karkealla ulkomuodollaan 
peli antaa vaihtoehdon ny- 
kyisille megaseikkailuille, sillä 
sisältöä siinä on mukavasti. 
Toimintaseikkailun muodossa 
pelaaja heitetään Genoqin 
geenilaboratorioihin, missä 
on tapahtunut onnettomuus: 


D/G eneration-koe on 
riistäytynyt valloilleen, 
ja tappanut/vangin- 
nut kaikki työntekijät. 
Professori Derrida on 
ilmeisesti vielä hen- 
gissä, ja tuomasi lä- 
hetys saattaa olla rat- 
kaiseva tekijä D/Ge- 
nerationin niistämi- 
sessä. 

Ihmiskunnan pe- 
lastamista jälleen ker- 
ran. Eikä vallan huo- 
nossa formaatissa. 
D/G:n on pystytty sisäistä- 
mään vanhaa seikkailupelien 
tuntua, pelaajan kolutessa ra- 
kennuksen sisuksia koettaen 
päästä yhä syvemmälle sen 
uumeniin. Siinä sivussa pe- 
lastetaan loukkuun jääneitä 
ihmisiä, varotaan D/Genera- 
tionin luomia ansoja ja petoja, 
kerätään tavaroita ja etsitään 
niille käyttökohteita. 

Ainoat myönnytykset 
C D32:lle ovat muutama bo- 
nusruutu alkudemossa, ja jo- 
ypadin hyödyntäminen: kaikki 
toiminnot on kerätty ohjai- 
meen, joten näppäimistöä ei 
tarvitse enää haroa. Rumuu- 
destaan huolimatta ensiluo- 
kan toimintaseikkailu. 
Mindscape 

Saatavissa: CD32, Amiga, Amiga AGA, 
PC. Testattu: CD32 (+Amiga, PC) 
Grafiikka: 70. Äänet: 75 
Pelattavuus: 80. Vetovoima: 85 
CDmäisyys: 40 
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Dennis 

Ocean on hassu yhtiö. 
Välillä tulee tasokkaita 
ja hyviäkin pelejä, toisinaan 
totaalista tuubaa. Dennikses- 
sä ohjelmatalo on työntänyt 
kätensä paskaan. 

Dennis on aneeminen ja 
luotaantyöntävä, hypi-pompi- 
kunnes-kuolet-peli. Idiootti- 
maista ja typerää. G rafiikka 
sentään on välttävää, mutta 
musiikki tekee viimeistään 
hulluksi. Uskomatonta potas- 
kaa. Argh. 

Ocean 

Saatavissa: Amiga, Amiga AGA, CD32 
Testattu: CD32, Amiga AGA 
Grafiikka: 75. Äänet: 60 
Pelattavuus: 70. Vetovoima: 40 
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Bubba'n 


Stix 


M ikäpä hauskempaa 
kuin joutua alienei- 
den sieppaamak- 
si? Bubba rahtasi 
eläinkuormaa ih- 
misten toljotettavaksi eläin- 
tarhaan, mutta paikalle ilmes- 
tyi alien joka nappasikin Bub- 
ban. Alus kuitenkin menetti 
kontrollin ja koko lasti rojahti 
oudolle planeetalle. Kaveri 
sai onneksi kaverin, tikkueliö 
Stixin, joka palautuu Bubban 
luo kuin bumerangi teki sille 
mitä tahansa. 

Stix on mitä välttämättömin 
esine pärjäämiseksi, ja kaikki 
eteentulevat kiintoisat ongel- 
mat kietoutuvatkin melkeinpä 
yksinomaan Bubban tikun- 
käyttötaitoon. Kuinka päästä 
yli erittäin korkean kallion? 
Tikku kallionkoloon ja sen 


Ja aina vain paranee kun 
toteutukseen katsotaan. Jos 
tämä ei ole peliksi muutettu 
sarjakuva, niin mikä muka? Ei 
aivan hyvin tehdyn piirrosfil- 
min tai mangan veroista, mut- 
ta läheltä liippaa. Animointi 
on keskiverron siistiä mutta 
piirrostyyli oikein nautinnollis- 
ta. Plussaa kaikista hassuista 
ideoista, ilmeistä ja äänite- 
hosteistakin. 

Brittityyliin kaikki ei kuiten- 
kaan ole täydellistä, sillä Co- 
re ei ole vieläkään päässyt irti 
pahimmista kliseistään. Hen- 
gen liuettua ei tarvitse palata 
aina aivan tason alkuun, mut- 
ta ei jää pakostakaan paitsi. 
Kaikki eliöt regeneroituvat se- 
län käännettyään. Plus muu- 
tama pienempi epämääräi- 
syys. Onneksi niitä ei kuiten- 



kautta ponnistaen yli. Tai pa- 
lataan hiukka taaksepäin, 
väännetään tikulla kiveä joka 
rotkossa olevan kumielukan 
kautta ponnahtaa sopivaksi 
astinkiveksi. Kakkossankarille 
Stixille löytyykiin mm. avatta- 
vaa luukkua, hämmennettä- 
vää soppaa ja pastoröitävää 
Östermania. 

Pubblessa on aikamoisen 
nautittava keitos puzzlepeliä 
ja adventurea. Pelaaja pää- 
see iloiselle seikkailulle, jossa 
kolutaan kaikenlaisia hassuja 
maisemia ratkaisten vastaan- 
tulevia mainioitakin ongelmia. 
Sitäkin paremmaksi pelin te- 
kee siihen yhdistetty nivaska 
huumoria ja kieroutta - eikä 
laiskaan väkivaltaa. 


kaan ole kylliksi pelattavuu- 
den turmelemiseksi. 

Bubba ja Stix on oikein 
suositeltava puzzleadventu- 
replatform (eli tehtäväseikkai- 
lutasohyppely suom.huom). 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Core Design 

Saatavissa: Amiga, Mega Drive 

Testattu: A500, A1200 

Grafiikka: 70 

Äänet: 80 

Pelattavuus: 80 

Vetovoima: 77 









D ie Settlers, peli joka 
on saanut Amiga- 
kansan laskemaan 
housuunsa. Onko ky- 
seessä historian odote- 
tuin ja ihastuttavin "tee-se-it- 
se - kuningaskuntasi" simu- 
laatio? Ehkäpä... Settlersissä 
pelaaja on pikkuruisen, mutta 
suuruuteen tähtäävän kansa- 
kunnan johtaja. Päämääränä 
on rakentaa kukoistava sivili- 
saatio, elää sopusoinnussa 
luonnon kanssa, kerätä tas- 
kut täyteen rahaa ja kenties 
näyttää naapureille missä 
kaappi seisoo. 

Pelailu on helppoa mutta 
oikein pelaaminen ja pärjää- 
minen, ei olekaan niin yksin- 
kertaista. Settlersin painava 
ominaisuus on siitä löytyvä 
kokonainen ekosysteemi, jon- 
ka mukaan pelaajan on tans- 
sittava, jotta valta laajenisi ja 
kansa kukoistaisi. M ikrobei- 
hin saakka ei mennä, mutta 
kansalaisten tyydyttäminen 
on haaste. 

Toveri Komentajan on huo- 
lehdittava paljosta. Valtakun- 
nan on laajennuttava ja puo- 
lustettava rajojaan naapureita 
vastaan. Ritarit vain eivät tyk- 
kää kullattomasta johtajasta. 
Tarvitaan kaivoksia. Pelkät 
kultakaivokset eivät pidä val- 
takuntaa pystyssä, eivätkä 
kaivajat työskentele ruuatta. 
Kalaa, lihaa ja viljaa appeeksi, 
mutta millä talot ja tehtaat ra- 
kennetaan? Kiveä ja puuta? 



Entä kun metsät on hakattu? 
Mitenkäs merenkulku, asei- 
den ja työkalujen valmistus 
tai ruuan kierto pellolta suu- 
hun? Ylläpito on samalla mo- 
nimutkainen ja harkintaa vaa- 
tiva urakka, mutta ajatusvoi- 
mallahan siitäkin selvitään. 

Valtakunnan käytännön 
asioista huolehtii 25 työläis- 
tyyppiä, joita varten pelaaja 
rakennuttaa taloja ja työpajo- 
ja. Mikäli kunkin raaka-ai- 
ne/muut perustarpeet on tyy- 
dytetty, ryhtyvät he töihin 
omalla alallaan kenties val- 
mistaen jotain tuotetta mikä 
lähtee pajasta jatkamaan kier- 
to a a n . 

Yksinkertaisen monimut- 
kaisuuden ohella Settlersin 
huimin ominaisuus on grafiik- 
ka. Sadat, tuhannet, jopa 
kymmenettuhannet pienet ih- 
miset viipottavat pelimaail- 
massa töitään suorittaen. Ku- 
kin ihmisluokka on muutaman 
pikselin kokoiseksi hämmäs- 
tyttävän upeasti animoitu. Ka- 
veri raapii päätään mietties- 
sään, ritari heiluttelee miek- 
kaansa ja seppä takoo miek- 
kaa pajassaan. Settlersin gra- 
fiikka on loisteliasta alkuint- 
ron ensimmäisestä sekunnis- 
ta. Äänetkin ovat komeaa 


kuultavaa, kaunis taustamu- 
siikki luo keskiaikaista 
tunnelmaa pienten ää- 
niefektien valottaen tapahtu- 
mia. 

Eikä pelattavuudessakaan 
ole häiriöitä. Peli on täysin hii- 
ripohjainen, ja toiminnot pii- 
leskelevät sopivien painallus- 
ten tai ikonien takana. Poh- 
jimmillaan pelaaminen on hy- 
vin yksinkertaista, mutta ha- 
luttaessa kulissien takaa löy- 
tyy lisää yksityiskohtia. 

Settlers tulee olemaan eh- 
dottomasti ehdokas vuoden 
peliksi, jahka on äänestyksen 
aika. Pieneen runkoon on ka- 
sattu loistelias peli, josta löy- 
tyy kaikkea. G rafiikkaa, ääntä, 
lumoa, imua, sisältöä ja me- 
gakiloittain pelattavuutta. Pe- 
li menee kiintolevyllekin, ja 
muokkautuu käytetyn koneen 
prosessorin ja muistimäärän 
mukaan. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Blue Byte 


Saatavissa: 

Testattu: 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 


Amiga 

A500, A1200 

95 
85 
93 

96 


94 
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Liberation 


OCS/AGA 


Ei ole kauaakaan kun 
Mindscape väitti ettei 
Liberationistä ilmestyi lain- 
kaan korppuve rsiota. Kaik- 
kien iloksi ja onneksi tapahtui 
kuitenkin toisin, ja kaiken li- 
säksi peli ei ole edes pelkkä 
kiintolevy- tai AGA-versio 
vaan toimii korpuilta käsin jo- 
pa 1.3-A500:ssa. Kaikkea ne 
insinöörit kehittävätkin... 

Liberation on yksi tämän 
hetken loistavimmista seikkai- 
luista. Sen esikuva Captive 
oli - ja on - kohuttu ja äärim- 
mäisen omaperäinen adven- 
ture, jossa pelaaja kontrolloi 
neljää droidia vapautuakseen 
vankilasta. Liberation, eli 
Captive II, jatkaa samaa linjaa 
mutta tällä kertaa vapauttaak- 


seen Securi-Corporationin 
vääryydellä syyttämiä ja van- 
gitsemia ihmisiä, ja paljas- 
taakseen yhtiön touhut Impe- 
riumin hallitukselle. Päähenki- 
lö, Trill, ottaa rakkaat droidin- 
sa jälleen hallintaan ja lähtee 
seikkailemaan yli 4000 :n teh- 
tävän pariin suurkaupunkien 
lumossa. 

Urakassaan pelaaja ramp- 
paa pitkin kaupunkeja etsien 
johtolankoja. Taloja tutkittava- 
na, ihmisiä kuulusteltavana, 
poliiseja ammuttavana. Ra- 
haa, lisäosia robotteihin ja 
ehkäpä hiukkasen rosvousta- 
kin. Ei homma eikä mikään 
tällä pelisysteemillä, sillä Li- 
berationin peluu on kuin voin 
levitystä vain - sujuvaa. Ro- 
bottien kontrollointi on moni- 
puolista ja samalla selkeän 
yksinkertaista. Esineiden kä- 


sittely on suorastaan nero- 
kasta, käyttämisestä tallenta- 
miseen. Kertakaikkisen mah- 
tavaa joka sekunnin ajan, la- 
taustauot poislukien. 

Korppuversio on oikeas- 
taan todella hämmästyttävä 
tuote. Viidellä levyllä on sekä 
OCS että AGA-versio, että 
kaikki niiden väliltä. Tämä tar- 
koittaa että Liberation mais- 
taa konetta käynnistyessään, 
ja muokkautuu sen mukaan. 
Nopeampi prosessori? Hyvä, 
enemmän vauhtia ja detaljia. 
Enemmän muistia? Vähem- 
män latailua. Korpultakaan 
pelaaminen ei tuskastuta. J o- 
pa A500:lla grafiikka näyttää 
erittäin hyvältä, ja paranee 
tuntuvasti AGA:n myötä. No- 
peuskin on 7 MHz-koneessa 
oikeastaan yllättävän hyvä, 
enimmäkseen kohtalaisen 
nopea vaikkakin hidastuu 
suuren ihmismäärän myötä. 

Vertailtaessa C D32-ve rsio 
on edelleen selvä kingi. Levy- 
versiosta puuttuvat kokonaan 
taustamusiikit ja tietenkin pu- 
he. Grafiikka on aika tavalla 
erilaista, joskaan ei huonom- 
paa. Tunnelma on C D:llä sy- 
vempi. CD32:n kontrolleri 



Libe^atiim : Ratt VS.QQc = Hyveen V 2 .BB c 

Hfljr GnodLcy And Rntony Crouiher aUaf the Byte 
Engine er s . uinuld Itke to uielcnme you tn the uiorld of 
Lite ratin n. Ha.ppy hunting. _ . 

Ef Arne playing = - Hiffion L 


tuntuu näppärämmältä kuin 
hiiri/näppäimistö. Toisaalta, 
korpulta/kiintolevyltä pelatta- 
essa on lievästi helpompaa 
tallentaa tilanne korpulle. 

Korppuversiossa on yksi 
merkittävä rajoitus: se vaatii 
1.3/1. 5 Mt muistia - eli me- 
gaisen koneen omistajat saa- 
vat hyvän syyn hankkia muis- 
tinlaajennuksen. Aihetta on- 
kin, sillä Liberation on ke- 
vyesti paras Amigan roolipeli 
pitkiin, pitkiin aikoihin. Tony 
Crovvther ja Ross Goodley 
ovat kertakaikkisia neroja. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Mindsca 

Saatavissa: i 
Testattu: i 

i 

Grafiikka: 1 
Äänet: i 

Pelattavuus: 1 
Vetovoima: ! 

ipe 

Amiga, CD32 

A500, A1200, 
A1200/030 

35 

58 

35 

90 

9 

4 

■ 



Puggsy 


P ieni alienin pahanen 
haaksirikkoutuu vieraal- 
le planeetalle. Ja sa- 
mantien kun silmä vält- 
tää käännetään kaverin 
avaruusaluskin. Ikuisiksi ajoik- 
si jumahtaneena hän päättää 
kuitenkin tehdä harakirin si- 
jasta hieman energisemmän 
ratkaisun, ja lähteä etsimään 
alustaan. 

Koluttavanaan Puggsyllä 
on suuri saari, joka on jakaan- 


tunut useaan erilaiseen alu- 
eeseen. Vastassa on tottakai 
läjäkaupalla otuksia jotka 
messuavat "vastustan", jos- 
kin Puggsyn estäminen rajoit- 
tuu lähinnä ympäriinsä ryömi- 
miseen. Puggsyn tehtävä, 
eteenpäin pääseminen, on 
periaatteessa yksinkertainen, 
hankkiudu kunkin tason exitil- 
le, mielellään jonkin hauskan 
esineen kanssa pisteiden ke- 
räämiseksi. 


Alku kentät 
ovatkin simppe- 
leitä, mutta toisen 
alueen myötä elä- 
mä vaikeutuu. 
Kenttiä on ryhdyt- 
tävä tutkimaankin 
läpikävelyn sijas- 
ta. On etsittävä 
esineitä ja keksit- 
tävä niiden käyt- 
tötarkoitus, etsit- 
tävä salakäytäviä 
ja ehkäpä valitta- 
va useamman eri 
uloskäynnin välil- 
tä. Jossain taso- 
jen loppupuoliskolla piilee 
kaiken kruunu ja palkinto, pik- 
kuinen omatekoiselta näyttä- 
vä avaruuslaiva. 

Kyseessä on siis jossain 
määrin normaalityylinen taso- 
hyppely. Eroavaisuuksiakin 
on. Ei hullua ympäriinsä juok- 
sua valon nopeudella, bonus- 
ten keräämistä tai aikarajoja- 
kaan. Puggsy tallustaa rau- 
halliseen tahtiin esineiden ja 
exitin perässä. 



Tavara n käsittelyä Psygno- 
sis mainostaa erityisen moni- 
puoliseksi ja nerokkaaksi. Jos 
kykyä ottaa esineitä, niiden 
kantoa ja käsittelyä moisena 
pidetään, sen kun. Aika mu- 
kavasti esineet toisiinsa rea- 
goivat mutta ei siitä hälyä 
kannata nostaa. 

Vaatetukseltaan Puggsy 
on taattua Psygnosista. Pää- 
henkilö on kauniisti piirrettyjä 
animoitu, ja taustatkin ovat 
kaunista katsottavaa. Musiikit 
ovat tavanomaisempaa ta- 
soa. Kontrolleissa ei vikaa, ja 
onpa tukea kaksinappisillekin 
ohjaimille. 

Pelattavuus on A1200:lla 
A500:aa hiukka parempi, sillä 
A500 tahtoo hyytyä muuta- 
missa erityisen väririkkaissa 


ja liikehtivissä ruuduissa. 

Puggsy on vakaalla am- 
mattitaidolla tehty ns. "laatu- 
tuote", mutta se ei kuitenkaan 
iske aivan sydämen perukoil- 
le saakka. 

JUKKA O.KAUPPINEN 


Psygnosis 

Saatavissa: Amiga, Megadrive 
Testattu: A500, A1200 

Grafiikka: 84 

Äänet: 74 

Pelattavuus: 82 

Vetovoima: 70 
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Peliuutiset 


JARMO ÖSTERMAN 

K otimaan uutisia. 
Aluksi suomalai- 
sen ohjelmatalon, 
Bloodhousen kuu- 
lumisia. Julkaisu- 
listalla on seuraavaksi Su- 
perStardust, joka on laajen- 
nettu 256-värinen versio 
Stardust-pelistä uusille AG A- 
koneille (Amiga 1200 jne.). 

Stardustia ollaan parhail- 
laan kääntämässä myös Atari 
S TE :lle. Lisäksi Bloodhouse 
on solminut äskettäin Com- 
modoren kanssa sopimuksen 
CD32-version kehittelystä. 
SuperStardust ja Stardust 
S TE tulevat myyntiin noin kol- 
men kuukauden kuluttua ja 
C D 32-ve rsio loppukesästä. 

Bloodhouse on saanut so- 
pimuksen ranskalaisen Sil- 
marils S.A.R.L.m kanssa 
Stardustin PC -version kehit- 
tämisestä. Silmarils kehittää 
pelin alkuperäisen Amiga-ver- 


sion pohjalta. PC -versiossa 
käytetään Amigan AGA-ver- 
sion kanssa identtistä 256- 
väristä grafiikkaa. PC -versiota 
voi odotella jo kesähelteisiin 
mennessä. 

Edellisen sopimuksen yh- 
teydessä Bloodhouse sai oi- 
keudet Silmarils S.A.R.L.m jul- 
kaisemien pelien edustukseen 
Suomessa. Yksi odotetuim- 
mista nimikkeistä on Isharll. 

Tämän vuoden julkaisulis- 
talla Bloodhousella on Leo- 
kadian-seikkailupeli PC :lle ja 
Amiga 1200:lle sekä Utopos 
Il Amiga 1 2 00 :lle. Lisäksi on 
käyty neuvotteluja pelin kään- 
nöksistä, muun muassa Ata- 
rin Jaguarille. 

Bloodhousen pojat ha- 
luavat kiittää suomalaista peli- 
kansaa arvokkaasta tuesta ja 
positiivisesta palautteesta. 
Parhaan palautteen Blood- 
house on saanut Stardustin 
myyntitilastoissa. Peli on käy- 
nyt hyvin kaupaksi S uomessa. 


Aggressiiviset 

peaaiat?!.... 

Pelaajia on tutkittu. Englanti- 
laisen tietokoneviihteen tuot- 
tajien liiton ELSPAm tutki- 
mus kertoo, että 17% nuoris- 
ta pojista lopettaa muut har- 
rastukset joutuessaan tieto- 
konepelaamisen pauloihin. 
96% tytöistä viittaa kintaalla 
koko touhulle. 

7 2% :lla pelaajista paloi hi- 
hat vaikean pelin aikana. Mitä 
nuorempi pelaaja, sitä kuu- 
mempana hän kävi, ja sitä ko- 
vempaa oli kiljunta. ELSPAm 
tutkimuksen mukaan nel- 
jäsosa tutkitusta, alle 12-vuo- 
tiaiden joukosta arveli tulleen- 
sa jonkin verran väkivaltai- 
semmaksi mätkintäpeliensä 
myötä. 


Myös käyttäytymistieteiden 
laitos Englannissa tutki lasten 
ja nuorten käyttäytymistä hei- 
dän pelatessaan tietokone- 
ja konsolipelejä. Ensin valittiin 
peleistä kiinnostunut joukko 
150 lasta, iältään 7 - 16 -vuo- 
tiaita. Heiltä kysyttiin kolmen 
parhaan ystävänsä käyttäyty- 
mistä ennen pelaamista, sen 
aikana ja pelin jälkeen. Näin 
saatiin tiedot 450 lapsen pe- 
likäyttäytymisestä. 

Tutkimus osoitti, ettei pe- 
leillä näyttänyt olevan negatii- 
visia, eikä pysyviä vaikutuksia 
pelaten käytökseen. Väki- 
valtapelit näyttivät kiehtovan 
osaa pelaajista, sillä näitä pe- 
lejä jaksettiin kuvailla suu 
märkänä. 

Käyttäytymistieteiden lai- 
toksen tutkimuksen mukaan 
jotkut lapsista menettivät it- 
sehillintänsä turhauduttuaan 
liian vaikeaan peliin. Tuolloin 


yleensä ilotikku sai kyytiä, ja 
raivopäät harrastivat myös 
pelikoneelleen karjumista. 

Brittien roskajutuista tunnet- 
tu iltapäivälehdistö nosti etusi- 
vuilleen jokin aika sitten ta- 
pauksen, jossa 23-vuotias 
Amiga-pelejä harrastava mies- 
henkilö heitti kaksivuotiaan pik- 
kutyttönsä seinään, ja tyttö 
kuoli. Mies ei osannut tarjota 
selitykseksi muuta, kuin että 
tyttö oli parkunut äänekkäästi ja 
häirinnyt hänen pelaamistaan. 

Mykistävä tapaus. Sitten 
seuraa arvauskilpailu: Mitä 
peliä mies oli pelaamassa? 
1) StreetFighter II 2) Mortal 
Kombat vai 3) Exploding 
Fist? Ei mitään edellisistä, ky- 
seessä oli - uskokaa tai älkää 
- krikettipeli! Vaadinkin nyt 
kaikkien väkivaltaisuutta lisää- 
vien kriketti- ja ehkä myös pe- 
säpallo- ja baseballpelien 
kieltämistä. 



MORTAL /£T\ 
KOMBATkJ 

Kolikkopelin liikelistan lisäys 

Katso ohjeet liikkeiden tulkitse- 
miseksi viime numerosta sivulta 
81, jossa kaikki muut Mortal 
Kombat ll:n liikkeet listattiin. 
SHANG TSUNG 
**F a ta I ity/ K i n ta ro : 

LP(30s.) (svveep) 

Pit Fatality: BL(D-D-U-D) 
RAIDEN 

Fatality/Uppercut: 

H P(8s.) (close) 

SCORPION 

Fatality/Toasty-flame: 
BL(D-D-U-U-HP) (anydis- 
tance) 

KUNG LAO 

Friendship: B-B-B-D-HK 


BARAKA 

Pit Fatality: F-F-D-HK 
KAIKKI TAISTELIJAT 

Deadpool-uppercut: 
D+LP+LK+HP (close) (eli 
LP/LK pohjassa tavallinen up- 
percut). Toimii vain kentässä 
'Dead Pool 1 fatalityn tilalla. 

**F atality/Kinta ro : alalyöntiä(LP) 
on siis pidettävä pohjassa mie- 
luiten koko kierroksen ajan, ja 
kierroksen on kestettävä ainakin 
30 sekuntia. Nappi on päästet- 
tävä noin jalkakamppietäisyydel- 
lä 

Nämä liikkeet eivät toimi vielä 
RO M -versiossa 2.1, vaan vasta 
v3.1-koneissa. Jos lähin koneesi 
on edelleen versiota 2.1 (tai 
1.1!) kannattaa rutista asiasta. 
Viime kerralla jäi mainitsematta 
pari pikkuasiaa. Jotta Babalityt 
tai Friendshipit toimisivat, ei vii- 


meisellä kierroksella 
saa käyttä LAINKAAN 
lyöntejä (LP/HP). 

Jos haluat että vastus- 
tajasi putoaa katosta 
käytettyäsi Pit Fatalityä 
kentässä 'Kombat 
Tomb', vedä Pit Fatali- 
tyn jälkeen H ETI kum- 
matkin tikut alas. 

V2.1-koneessa voi Ba- 
balityn jälkeen tehdä 
muutakin, esimerkiksi 
Friendshipin tai jonkun 
erikoisliikkeen. Sopival- 
la tempulla Babalityn jälkeen voi 
ruudun saada melko sekaisin ja 
kone voi jopa kaatua, joten tes- 
taa omalla vastuulla... 

S alaiset taistelijat 
Mortal Kombat 2:ssa (ROM 
V3.1) on ainakin kolme 'salaista' 
taistelijaa. Näin pääset taistele- 


maan heitä vastaan. 

Jade: Käytä nappuloista VAIN 
alapotkua (LK) viimeisellä kier- 
roksella taistellessasi viimeistä 
vastustajaa vastaan ennen ?- 
kentää ja S hang Tsungia. Tämä 
toimii luonnollisesti vain yksin- 
pelissä. Smoke: Kentässä 'The 
Portal', heti jos ruutuun pomp- 


paa digitoitu pää, joka 
sanoo 'Toasty', vedä ti- 
kusta alas ja paina 
START-nappulaa yhtä 
aikaa. Noob Saibot: 
Voita 50 ottelua peräk- 
käin kaksinpelissä (50 
wins in a row). Vain 
RO M-versiossa 3.1. 
PONG-peliä pääsee 
pelaamaan, kun pelaa 
kaksinpelissä 250 tais- 
telua (BATTLE: 250) 
peräkkäin. 

Lisäksi pelissä voi var- 
man tiedon mukaan muuttua 
Kanoksi (Kano Transformation), 
mutta pelin tekijä Ed Boon ei 
ole vielä paljastanut miten se ta- 
pahtuu. 

JARNO KOKKO 
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DEREK DELA FUENTE 

Overlord 
D Day 

✓ Overlord D Day on 
Reach for the S kiesin 
parannettu versio. Tässä 
S VGA -grafiikkaa sisältävässä 
pelissä on parempi ohjaus- 
tuntuma, ja ohjelman tekoälyä 
on paranneltu. Pelaaja voi 
säätää renderöidyn kolmiuot- 
teisen grafiikan tarkkuutta so- 
pivaksi myös 386 :lle. 486 :n 
omistajille peli on jouhevuu- 
deltaan parhaita lentosimuja. 

Pelissä voi vierailla muun 
muassa operaatio- ja suunnit- 
teluhuoneessa, käskynjako- 
ja makuutiloissa sekä tornis- 
sa. Pelaajan kolme elämää on 
jaettu kolmen eri pilotin kes- 
ken. Kun yksi kuolee tehtä- 
vässä, toinen astuu remmiin. 
Pelitapahtumat kirjataan päi- 
vittäin makuutiloissa olevaan 
päiväkirjaan, josta näkee aina 
halutessaan viimeisimmät ta- 
pahtumat. Napsauttamalla 
päiväkirjan aihetta saa näky- 
ville digitoituja kuvia tilantees- 
ta. 

Pelaajan kone on Spitfire, 
Mustang tai Typhoon, ja teh- 
tävät määräytyvät konevalin- 
nan mukaan. Peli sijoittuu ai- 
kaan kolme kuukautta ennen 
Normandian maihinnousua, 
jota varten RAF:n piti puhdis- 


taa ilmatila. Ajan tunnelma 
välittyy hyvin valokuvista, te- 
hostuen musiikilla ja puheel- 
la. Pelaaja saa käskynjaossa 
perusteellisen perehdytyksen 
tehtävään tilastoja ja karttoja 
myöten, sekä tiedot vasta- 
puolen koneista, kuten 
Focke-W ulf 190, Junkers 88 
ja Messerschmitt 109. 

Lentokoneen valinnan ja 
käskynjaon jälkeen voi joutua 
pelkälle rutiinilennolle. Varsi- 
naisissa tehtävissä tuhotaan 
annettu kohde tai saatetaan 
toisia lentokoneita. Peli on si- 
mulaatiota laajempi, ja siihen 
kuuluu myös tapahtumia 
maanpinnalla. Voit esimerkik- 
si joutua äkkiä etsiytymään 
pommisuojaan ilmahyökkäyk- 
sen alta. Menestys on kiinni 
kuljetuksen, puolustuksen ja 
ilmatilan tehokkaasta hallin- 
nasta. Kaikesta, aina lentoko- 
neiden ohjaamoita myöten, 
huokuu autenttisuus ja yksi- 
tyiskohtaisuus. Lisäksi peli 
vaikeutuu sitä mukaa kun 
omat kyvyt paranevat. Virgin, 
PC. 

Red 
G host 

✓ Red G host -sotastrat- 
giasimulaatiopelin taka- 
na on ryhmä, joka teki Maels- 
tromin. M idvvinterin ja Flames 
of Freedomin jälkiä seuraava 
peli on astetta parempi syvyy- 
deltään, pelattavuudeltaan ja 
grafiikaltaan. 

Ensi katsomalta peli on se- 
koitus polygoneja ja 3 D-gra- 
fiikkaa. Red G host sekoittaa 
soppaan vielä tekstuureja ja 
pseudoalgoritmeja, joiden 


Grandslamin laaja Red Ghost sotastrategiapeli heittää pelaajan venäläisen 
erikoisjoukon komentajaksi. 


Virginin Overlord D Day on paranneltu versio Reach for the Skies 
Pelissä pääsee kolmen koneen ohjaimiin. 


myötä Ref Ghostin komea 
maasto on kuin Commanche: 
Maximum Overkillistä repäisty. 

Red Ghost on kuvitteelli- 
nen salainen sotilasjoukko, 
jonka veli venäläinen perusti 
yli 80 vuotta sitten, pelätes- 
sään lännen atakkia. Joukko- 
jen oli määrä ryhtyä tositoi- 
miin myös kun kommunismi 
olisi vaarassa. 

Varusteita on rajallisesti ja 
niiden kanssa on tultava toi- 
meen. Pelissä on tarjolla 16 
hahmoa maailman eri armei- 
joista. Pelin tiimellyksessä 
menettää ajoneuvoja ja mie- 
hiä. Suunnittelukykyjä strate- 
giantaju joutuvat koetukselle, 
kun on löydettä oikeanlainen 
lähestymistapa eri operaatioi- 
hin. 

Red G host on hyvin laaja 
peli. Siitä huolimatta sitä voi 
pelata suoraviivaisesti ja mut- 
kattomasti. Lisäväriä antaa 
täysi tusina pääkohdetta C hi- 
lestä tropiikkiin ja Norjasta 
Välimerelle. 

Tarvikemäärä 
ja tieto kasvaa 
pelin edetessä ja 
kummankin puo- 
len taktiikantaju 
kasvaa asteittain. 
Peli nähdään ko- 
kijan silmin tan- 
kista, laivasta tai 
lentokoneesta. 
Peli liikkuu erit- 
täin nopeasti ja 
ruudun päivitys, 
ynnä nerokas 
skaalaus, on vai- 
kuttava. Käsinpiir- 
retyt kulkuneuvot 
■pelistä, lisäävät tunnel- 
maa tähän oma- 


peräiseen, omistautumista 
edellyttävään, mutta vetovoi- 
maiseen strateg iasimulaati- 
oon. 

Monipuoliset menut ja näy- 
töt antavat tietoja vihollisesta, 
ja pelaaja voi arvailun lisäksi 
nähdä mitä vihollinen aikoo. 
Toisaalta vastustajakin saa 
informaatiota siitä, mitä sinä 
olet tekemässä. 

Kulkuneuvojen kontrollit 
ovat selkeät. Red G hostissa 
pääpaino on strategialla, ei 
kontrollien hallinnalla. Empi- 
re, PC, Amiga 1200. 


Paikka on täynnä ihanaisia ty- 
pyjä, jotka lupaavat helpotus- 
ta sankarimonnille. 

Kyseessä on kahdeksaan 
suuntaan vierivä, ammuskelu- 
ja piileskelypeli. Nikkeli myrky- 
tykseltä säästyminen ei ole 
helppoa kun onnensoturi saa 
varoa jokaista askeltaan. J uu- 
ri kun on saamassa näppinsä 
ammuslastiin, möyrii paikalle 
tankki. Mikä avuksi? Ottaisiko 
oppia suomalaisjermujen 
tempusta vääntää koivukla- 
pilla telaketjut pois paikoil- 
taan? Tyypillisin keinoin tank- 


ICE:n Total Carnage on piileskelyä ja refleksiräiskintää. 


Total 
C a rn a g e 

✓ Nimensä mukaisesti ky- 
seessä on vauhdikas 
takaa-ajo. Heti ensimmäinen 
15 tasosta heittää tarjolle: 
pommit, luodit, lentokoneet, 
tankit, maamiinat ja muutso- 
taherkut. Eloonjäämisen 
ohessa on rämmittävä peli 
loppuun asti, missä sotaurho 
kutsutaan Pleasure Domeen. 


ki vaatii kellistyäkseen 50 kel- 
po osumaa. 

Total Carnage oli hyvä ko- 
likkopelinä, mutta Super-Nin- 
tendolla se ei ollut parhaim- 
millaan. IC E otti Amiga-peliin 
kartat ja osan grafiikkaa kolik- 
kopelistä. Pientä grafiikan 
pintakiillotusta on tehty kaut- 
ta linjan, vaikka refleksiräis- 
kinnässä grafiikan ihailu tah- 
too unohtua. 

Taistelut käydään 2000-lu- 
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vulla ja peliin onkin marssitet- 
tu joukko todella ilkeitä otuk- 
sia ja mutanttiolioita, jotka liik- 
kuvat yllättävästi. Äänitehos- 
teet ja komeat räjähdykset 
täydentävät sotahurmion. 

Total Carnagea on haus- 
kinta pelata kahdestaan. Se 
on pelattavuudeltaan erin- 
omainen ja suoraviivainen 
survival-räiskintäpeli. ICE, 
Amiga 1200, CD32. 

C lub 

Football - 

The Manager 

✓ 1 - 4 pelaajaa valitsee 
ensin alimman divisioo- 
nan joukkueen, jossa aloittaa 
managerina. Jopi alkaa 35- 
vuotiaana ja 65-vuotiaana 
odottaa eläke. Kolmekym- 
mentä kautta saattaa kuulos- 
taa hurjalta, mutta huippuma- 
nageriksi pääsy 7 - 8 vuodes- 
sa on hankalampaa kuin ma- 
nageripeleissä yleensä. 

Pelaajia kuvaa taulukko, 
jossa on edustettuna: taito, 
kunto, aggressiivisuus, no- 
peus ja laukaisuvoima. Taulu- 
kot auttavat valitsemaan pe- 
laajat seuraaviin otteluihin. 
Hyvä valmentaja osaa paran- 
taa puolustusta, keskikenttää 
ja joukkueensa maalinteko- 
tahtia. 

Kun peli kulkee kentällä, se 
merkitsee hyvää seuran ta- 
loudelle. Seuratuotteiden 
myymälästä ja parkkipaikan 
pidostakin irtoaa jokunen kil- 
linki. 

Siirtomarkkinoilla valmen- 
taja voi määritellä toivepallis- 
tinsa syöttötaidon ja kuntata- 
son, ja saada listan ehdot 
täyttävistä pelaajista. Sitten 
syyniin ikä, pelikokemus ja 
maalintekotaito, ja kykyjenet- 
sijä töihin, antamaan arvio 
seuralle sopivimmasta eh- 
dokkaasta. 

Ottelun huippuhetkiä seu- 
rataan hattuhyllyltä lintupers- 
pektiivistä, ja halutessaan 
ruudulla saa näkymään myös 
pelitilanteen, maalintekijät se- 
kä peliajan. Pelin lopussa as- 
karruttaa vaihtaakko taktiik- 
kaa vaiko pelaajia. 

Näyttää siltä, että pelin 
C D32-versioon saadaan mo- 
nikielinen selostusääni. Sen 
myötä Club Football - The 
Manager nousee banaanipot- 
kulla manageripelien terävim- 
pään kärkeen. Imagine. PC, 
Amiga 1200, CD32. 



Average gates: 7525 
Calculated Mean: 65Q0 

Gate Receipts: 39,820 
Sponser investments: 5,450 
Advertising Revenue: 12,900 
Salary Payments: 35,000 


Loans: 100,000 
CGnatuiest Bank) 

Interest: 12,250 

Subsidiaries:- 
Carpark uiages: 2,500 
Carpark Revenue: 4,530 

Snackbar stock: 234 
Snackbar uiages: 3,100 
5nackbar Revenue: 4,100 

Electricity/Uater: 465 
TraveVMisc: 1,539 
Cleaning bills: 530 


Club Football on futismanageripeli parhaasta päästä. 


Seventh 
S word of 
Mendor 

Unkarilaisen Amnesty- 
ryhmän Abandoned 
Places oli hienoinen menes- 
tys Euroopassa. Vaikka ryh- 
mä on tunnetumpi Amiga-ky- 
vyistään, Seventh Sword of 
Mendor näyttää poikkeuksel- 
lisen hyvältä PC:n SuperV- 
GA:lla. Roolipelissä on hie- 
man Bard's Talen tuntua, 
mutta enemmän toimintoja. 
Lähes kaikki taustat ja osin 
myös hahmot on suunniteltu, 
skaalattu ja s kannatta, joten 
puut, kivimuurit, joet sekä tai- 
vas näyttävät todentuntuisilta. 

Seitsemän miekkaa suoje- 
lee mannerta hyökkäyksiltä. 
Kun kaikki miekat ovat yhdes- 
sä, mitään pahaa ei tapahdu. 
Miekkoja kantavat prinssit 
saapuvat suuriin juhliin, joissa 
joku varastaa astalot, ja toi- 
nen manner on vaarassa jou- 
tua miehitetyksi. Pelissä on 
tarkoitus löytää miekat ja pa- 
lauttaa ne oikeille omistajille 
ennen hyökkäystä. 

Vanhaan Dungeons & Dra- 
gons -tyyliin kaikella on paino 


sekä osumapisteet. Taistelu 
on melko monimutkaista, ja 
löydettäviä sekä käytettäviä 
esineitä on valtava määrä. Yk- 
si paikka inventaariossa on 
varattu pelin kuluessa vas- 
taan tuleville hahmoille, heiltä 
saa erilaista apua. 

Pelaajan ominaisuuksiin ja 
taitoihin kuuluvat loitsiminen, 
tietämys, taian vastustus, yrt- 
tien tuntemus ja tietysti oma 
viehätysvoima, älykkyysosa- 
määrä, ketteryys sekä muita 
pelimenestyksen mukaan 
muuttuvia suureita. Peli-ikku- 
nan edessä tapahtuvat taiste- 
lujaksot näyttävät dramaat- 
tisilta. 

Pelaaja joutuu myös suo- 
rittamaan normaalitehtäviä, 
kuten etsimään esineitä ja 
puhumaan muiden hahmojen 
kanssa. O hjaus on vaivatonta 
hiiren napsuttelua. Loitsuja 
pelissä on 150, hirviöitä 100 
ja käytäviä yli 400 kilometriä 
(Ultima Undervvorldissä alle 
40 km). Koko pelialueella 
kaupungin reunamilta sitä 
ympäröiville seuduille on yh- 
teensä 71000 ruutua. Rooli- 
pelaajille on luvassa melkoi- 
nen paketti. Grandslam, PC, 
Amiga. 



C loc kwise 

Clockvvise oli edes- 
menneen Rainbow Art- 
sin listoilla, mutta sittemmin 
hollantilainen ohjelmoijaryh- 
mä luovutti pelin Rasputin 
Softwaren levitykseen. 

Pelin on yhdistelmä mo- 
nista strategiaa vaativista on- 
gelmanratkontapeleistä. Lä- 
hestymistapa ja grafiikka on 
mutkatonta, mutta positiivi- 
sessa mielessä, kuten Tetris, 
Gem X, Swap tai Yoshi's 
Cookie. 

Pelissä on sata yhä vai- 
keutuvaa tasoa läpäistävänä. 
Aikarajakin kaihertaa pelaa- 
jan hermoja. Pelaajan simp- 


C lockwise on hyvin addik- 
tiivinen peli, jonka käyttöliitty- 
mä on toimiva. Ensi vaikutel- 
ma ei lupaa paljoa, mutta het- 
ken kuluttua huomaa olevan- 
sa koukussa kuin porsas jou- 
lun alla. Rasputin Software. 
Amiga, PC. 

In Extremis 

Näyttää siltä, että W ol- 
fenstein/Doom-boomi 
on voimissaan. U.S.Goldin 
tarjokas näyttää mukavalta. 

Pelaaja on avaruuspatrullin 
agentti, joka on lähetetty tut- 
kimaan ja suorittamaan eri- 
koistehtävää. Valtava ava- 
ruusalus on havaittu ja tutki- 
mukset eivät osoita sillä ole- 
van elämää. Aluksel- 
le pääsy on helppoa, 
mutta ulospääsy 
osottautuu ongel- 
malliseksi. Avaruus- 
alus on täpötäynnä 
ihmismutanttien ruu- 
miita ja mikä pahem- 
paa, paikka vilisee vi- 
hamielisiä alieneja. 

In Extremis on no- 
peasti liikkuva räis- 
kintäpeli, johon on ri- 
poteltu elokuvamai- 







Seventh Sword of Mendor on roolipeli Dungeon&Dragons 
tyyliin. 


peli tehtävänä on asettaa oi- 
keanpuoleinen näyttö sa- 
manlaiseksi kuin vasemman- 
puoleinen. Pelin nimi ^myö- 
täpäivään toim.huom.) viittaa 
tapaan saada aikaan tämä ti- 
lanne. Ikonin kautta asetat 
kohteen tiettyjen ruutujen 
päälle, ja ne siirtyvät myötä- 
päivään ja vastapäivään. 

Pelilauta valmistuu eri väri- 
sistä ja pinnoitukseltaan eri- 
laisista ruuduista. Editori an- 
taa pelaajan muodostaa itse- 
kin omia puzzleja. 


siä kohtauksia. Ansat ja sok- 
kelot tekevät liikkumisen on- 
gelmaksi ja kymmenen erilai- 
sen monsterinhuohottaessa 
niskaan aikaa ei jää pähkäi- 
lyyn, on toimittava. Onneksi 
aseita on tarjolla kunnon ar- 
senaali kun agentti yrittää pe- 
lastaa itsensä kuolemaakin 
pahemmalta kohtalolta. In 
extremis on taattu yöunien 
viejä. U. S .Gold. PC. 
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Helppo oppia, 
vaikea hallita 


Go- peli keksittiin 
Kiinassa jo ainakin 
2000 vuotta sitten. 
Kymmenet miljoo- 
nat aasialaiset tai- 
tavat tämän jalon 
älypelin, joka on hi- 
taasti mutta var- 
masti leviämässä 
myös läntisiin mai- 
hin. Go- pelin oppi- 
minen on helppoa 
ihmiselle, mutta 
perin hankalaa tie- 
tokoneelle. Miksi, 
se selviää seuraa- 
vasta. 

o on lautapeli, jota 
harrastetaan eniten 
Japanissa, Koreas- 
sa ja Kiinassa. Näis- 
sä maissa sillä on 
samanlainen asema kuin sha- 
killa länsimaisessa kulttuuris- 
sa, mutta itse peli eroaa sha- 
kista melkoisesti. Go-pelin 
säännöt ovat yksinkertaiset, 


joten kuka tahansa voi oppia 
pelaamaan sitä auttavasti, 
mutta pelin todellinen taitami- 
nen vaatii moniulotteista ajat- 
telua ja jatkuvaa opiskelua. 

Hyvin gota pelaavia tieto- 
koneohjelmia on huomatta- 
vasti vähemmän kuin hyviä 
shakkiohjelmia. Go-pelin oh- 
jelmoimista pidetäänkin ylei- 
sesti yhtenä tekoälyn ja ko- 
neoppimisen vaikeimmista 
ongelmista, sillä tietokoneet 
eivät yksinkertaisesti vielä 
pysty jäljittelemään niitä ihmi- 
sen ominaisuuksia, joita tarvi- 
taan muun muassa juuri gon 
pelaamisessa. 


Va 

lataan 

a 

uetta 


G o on kahden pelaajan peli, 
jossa pelivälineinä ovat mus- 
tat ja valkoiset kivet. Pelilau- 
taan on merkitty ristikko, jon- 
ka viivoilla on yhteensä 19 x 
19 = 361 leikkauspistettä. 
Mustilla kivillä pelaava aloit- 
taa, jonka jälkeen kumpikin 
pelaaja sijoittaa vuorotellen 
yhden kiven haluamaansa 
leikkauspisteeseen. 

Tavoitteena on rajata omil- 
la kivillä mahdollisimman suu- 
ri alue pelilaudasta ja samalla 
estää vastustajaa saamasta 


aluetta. Alue tarkoittaa tyhjiä 
leikkauspisteitä, ja sen omis- 
taja määräytyy sitä ympäröi- 
vien kivien värin mukaan. Pe- 
liä jatketaan, kunnes kumpi- 
kaan pelaaja ei enää pysty 
saamaan enempää aluetta. 

Pelin aikana molempien 
pelaajien kivet muodostavat 
ketjuja ja ryhmiä, jotka elävät 
tai kuolevat suhteessa muihin 
kiviin ja laudan pisteisiin. Ryh- 
mällä on aina tietty määrä va- 
pauksia eli tyhjiä vierekkäisiä 
pisteitä. 

Jos pelaaja pystyy ympäröi- 
mään jonkin vastustajansa ki- 
viryhmän niin, että se menet- 
tää kaikki vapautensa, joutuu 
ryhmä vangiksi. Jokaisesta 
vangista saa pelin lopussa 
yhden pisteen, ja nämä pis- 
teet lisätään vallatuista alueis- 
ta saatuihin pisteisiin. Enem- 
män pisteitä saanut voittaa. 

Gota voi pelata myös pie- 
nemmällä kuin 19 x 19 pis- 
teen laudalla. Vasta-alkajat 
saavat ensimmäisen koske- 
tuksensa peliin 
yleensä 9x9 
pisteen laudalla 
ja siirtyvät vähi- 
tellen 11 x 11 
tai 13 x 13 pis- 
teen kautta täy- 
sikokoiselle lau- 
dalle. 

Pelissä on 
myös tasoitus- 
käytäntö, jossa 
heikompi pelaa- 
ja saa sopivan 
määrän kiviä jo 
valmiiksi laudal- 
le. Näin myös 
eri tasoiset pe- 
laajat voivat pe- 
lata toisiaan vastaan ilman 
että parempi pelaaja voittaisi 
aina ylivoimaisesti. 

Go-peliä pelataan joko ja- 
panilaisilla tai kiinalaisilla 


säännöillä, jotka eroavat toi- 
sistaan lähinnä pistelaskun 
osalta. Suomessa ja muualla 
Euroopassa käytetään yleen- 
sä japanilaisia sääntöjä 

Gö-pelin 

.....strategiaa... 

Go-pelissä voitto voi ratketa 
yhden ryhmän eloonjäämisen 
tai kuolemisen perusteella. 
Niinpä gon pelaajat tutkivat- 
kin ahkerasti "life and death"- 
ongelmia lukuisista aihetta 
käsittelevistä kirjoista. Jotta 
oma ryhmä ei kuolisi, on sen 
pystyttävä tekemään kaksi 
silmää. 

Silmä on omien kivien ym- 
päröimä yksittäinen vapaa 
piste, kuten kuvassa 1. Ryh- 
mä ei pysy elossa yhdellä sil- 
mällä, sillä vastustaja voi ym- 
päröidä ryhmän kokonaan ja 
lopulta tappaa sen pelaamal- 
la kiven tähän 
ainoaan sil- 
mään. Kaksi 
silmää riittää 
takaamaan 
ryhmän elossa 
pysymisen, 
koska vastus- 
tajalla ei ole 
mitään mah- 
dollisuutta 
täyttää molem- 
pia silmiä yhtä 
aikaa. 

Vastustajan 
kivien vangit- 
seminen ei ole 
pelin tärkein 
tavoite, vaikka 
se aloittelijasta saattaa siltä 
tuntuakin. Paljon tärkeämpää 
on pitää vastustajan kivet eril- 
lään ja vahvistaa samalla 
omia ryhmiä. Suurten ryh- 


PELATAAN KO? 

Suomessa on satakunta aktii- 
vista gon pelaajaa, joista 
puolet käy turnauksissa. Ai- 
nakin Helsingissä ja Tampe- 
reella toimii go-kerho. Pelaa- 
jien valtakunnallinen liitto on 
Suomen go-liitto r.y. 

Parhaiten pääset pelaa- 
maan elävien vastustajien 
kanssa go-kerhossa. Kysy lii- 
tosta lähimmän kerhon yh- 
teystiedot ja mene mukaan 
peli-iltoihin. Pelaajat ovat au- 
liita opettamaan säännöt ja 
pelaamaan sinua vastaan. 
Jos et pääse paikan päälle 


pelaamaan, voit harkita jotain 
edellä mainituista go-ohjel- 
mista. 

Pidemmälle haluava go- 
pelin harrastaja tarvitsee hie- 
man kirjallisuutta pelistä. Mat- 
ti Siivolan ja Lauri Paateron 
kirja "G o - jumalten peli" on 
toistaiseksi ainoa go-peliä kä- 
sittelevä suomenkielinen kirja. 
Viimeistään teorian ja ongel- 
mien opiskelussa tarvitset 
englannin kielen taitoa. 
Suomen go-liitto r.y. 
Puheenjohtajat atti Siivo- 
la, puhelin (90) 874 4283 
Sihteeri Rolf Ström, 
puhelin (931)442 438 




Kuva 1. Vasemman puolen 
mustalla ryhmällä on vain 
yksi silmä, joten valkoi- 
nen pystyy vangitsemaan 
sen. Oikean puolen mus- 
talla ryhmällä on kaksi 
silmää, joten se pysyy 
elossa. 


mien vangitseminen on ver- 
rattain harvinaista gossa. 
Enemmänkin nähdään muu- 
taman yksittäisen kiven van- 
giksi joutumisia "ko-taisteluis- 
sa". 

Pelin alussa on pyrittävä 
rajaamaan ainakin summittai- 
sesti sopivan kokoisia alueita 
niin, ettei vastustaja pääse 
tunkeutumaan sinne. Sen jäl- 
keen on tehtävä alueen tuntu- 
maan ainakin yksi elävä ryh- 
mä. Samanaikaisesti on puo- 
lustettava omia heikkoja ryh- 
miä ja yritettävä estää vastus- 
tajaa rajaamasta aluetta: mel- 
koinen tehtävä, mutta peliko- 
kemuksen karttuessa oppii 
jakamaan voimat oikein ja pe- 
laamaan tasapainoista peliä. 

Meiköinefi ’ 
haaste 
tietokoneelle 


Shakki rinnastetaan usein go- 
peliin, mutta ei ole kovin mie- 
lekästä pohtia kumman pe- 
laaminen on ihmiselle vai- 
keampaa. Nämä kaksi peliä 
ovat nimittäin hyvin erilaisia, 
emmekä tiedä tarpeeksi ihmi- 
sen ajattelun ja järkeilyn me- 
kanismeista. Tietokoneen ra- 
joittuneista kyvyistä taas 
olemme huomattavasti pa- 
remmin perillä. 

Shakkia pelaavat tietoko- 
neohjelmat ovat kehittyneet 
tasaista tahtia viime vuosi- 
kymmenien aikana. Vaikka 
pessimistit uskoivat aikanaan, 
että tietokonetta ei millään 
saa pelaamaan shakkia edes 
auttavasti, parhaat shakkioh- 
jelmat onnistuvat nykyisin 
voittamaan jo mestareitakin. 
G o-ohjelmia on huomattavas- 


Kirjallisuutta ulkomailta 

Ishi Press International 

P.O. Box3288 

London NW5 IRQ 

United Kingdom 

Puh. +44 071 284 4898 

Fax. +44 071 284 4899 

Internet-sähköposti: 

ishi@cix.compulink.co.uk tai 

ishi@ishius.com 

Lisää tietoa 

Pelejä, ongelmia ja tietoutta 
elektronisessa muodossa In- 
ternet-tieto verkossa 
palvelin hakemisto 
bsdserver.ucsf.eduG o 
ftp.pasteur.fr pub/G o 
rzserv3.rz.tu-bs.depub/go 
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Kuva 2. Many Faces of Go on pistänyt pelaajan pinteeseen. 


GO-OHJ ELM IA 

Toisin kuin shakkioh- 
jelmia, kaupallisia go- 
ohjelmia on vähän ja ilmaisia 
vielä vähemmän. Kaupallisista 
ohjelmista ehdoton ykkönen 
ainakin PC -koneille on Many 
Faces of Go. Se on kansain- 
välisesti tunnustetun go-kus- 
tantamon, Ishi Pressin, tuo- 
tantoa ja saatavissa PC :n li- 
säksi myös X W indovvs- ja 
PenPoint-ympäristöihin. Sen 
vanha ja vahva kilpailija on 
Nemesis the Go Master. 
Amigan käyttäjille on tarjolla 
ainakin The Artof Go, World 
of Go sekä G o Player. 

Many Faces of G o (kuva 
2) on hyvin pelaava, visuaali- 
sesti näyttävä ohjelma, joka 
pelivastustajan lisäksi tarjoaa 
yli 200 eri tasoista go-ongel- 
maa, avauspeliopettajan sekä 
ammattilaisten pelejä joita voi 
käydä läpi. O mat pelit voi tal- 


lentaa ja analysoida myöhem- 
min, ja ohjelma voi toimia 
myös kahden ihmispelaajan 
go-lautana. Kaksi henkilöä voi 
myös pelata modeemin väli- 
tyksellä. 

Igo on Many Faces of 
Gon ilmainen opetusversio, 
joka opettaa säännöt ja pelaa 
9x9 pisteen laudalla. PD-oh- 
jelmista harjoitusvastustajaksi 
sopivat täysikokoisella laudal- 
la pelaavat GNU Go, Wally 
tai Fumiko, joista kaksi en- 
simmäistä ovat lähtöisin 
U N IX-ympäristöstä ja toimite- 
taan C -kielisenä. Fumiko toi- 
mii PC :ssä ja on tehty Turbo 
Pascalilla. Nämä ohjelmat 
ovat hieman edistyneemmän 
harrastajan tasoisia, mutta 
niiden ulkoasu on perin as- 
keettinen. Amigan käyttäjille 
on tarjolla AmiGo. 

Mikäli et halua pelata tieto- 
konetta vastaan, mutta haluat 
esimerkiksi käydä läpi pelejä 
ja ongelmia, tarkoitukseen 


sopii MS-DOSissa toimiva il- 
maisohjelma MGT tai sen 
W indows-versio WinMGT. 
Ohjelma lukee ja kirjoittaa 
S mart-G o-määrittelyn mukai- 
sia tiedostoja, joihin voi tal- 
lentaa pelin siirtojen lisäksi 
huomautuksia ja erilaisia 
muunnelmia. Kaikki edellä 
mainitut ohjelmat, tietoa go- 
pelistä sekä satoja ammatti- 
laispelejä ja ongelmia Smart- 
Go-muodossa on saatavissa 
Internet-tietoverkon ftp-palve- 
limista. 


Many Faces of Go, 
Version 2 

Hinta: 340 mk 

Edustaja: Gaimport ky / Timo 
Reijola puh. (90) 368 826, Veikko 
Lähdesmäki puh. (931) 534 265 
(myös pelilaudat, -oppaat ja 
-kivet) 



ti vähemmän kuin shakkioh- 
jelmia, ja niiden yleinen taso 
on melkoisen vaatimaton. 

Perinteinen tapa ohjelmoi- 
da tietokone pelaamaan 
shakkia on pistää se laske- 
maan mahdollisimman monta 
asemaa etukäteen ja valitse- 
maan paras jatkovaihtoehto. 
Kaikkia mahdollisia haarautu- 
misia on tietenkin mahdoton- 
ta laskea kohtuullisessa ajas- 
sa, mutta karsimalla ensin 
pois täysin mahdottomat siir- 
rot voidaan muodostaa hyvin- 


kin kattava analyysi pelitilan- 
teesta. Tyypillinen shakkioh- 
jelma laskee jopa 100 000 
asemaa jokaisella siirrolla. 

Shakissa tämä onnistuu 
paremmin kuin gossa mo- 
nestakin syystä. Täysikokoi- 
nen go-lauta on paljon suu- 
rempi kuin shakkilauta, aloit- 
telijalle jopa pelottavan suuri. 
Mahdollisia siirtoja ja ase- 
miakin on näin huomattavasti 
enemmän, joten niiden etu- 
käteen laskeminen vie run- 
saasti enemmän aikaa. Sha- 


kissa myös usealla eri tavalla 
liikkuvat nappulat vähentävät 
mahdollisia siirtoja entises- 
tään. 

Laudalla olevien shak- 
kinappuloiden arvot on help- 
po määrittää ja käyttää niitä 
laskennassa. Pelitilanteen ar- 
viointiin gossa ei riitä pelkkien 
yksittäisten nappuloiden ar- 
vottaminen, vaan ohjelman 
on tutkittava ovatko laudalla 
olevat ryhmät eläviä vai kuol- 
leita niin ennen siirtoa kuin 
siirron jälkeenkin. 


Kiven sijoittaminen laudal- 
le ei vaikuta ainoastaan sen 
välittömään läheisyyteen, 
vaan vaikutukset voivat olla 
hyvinkin kauaskantoisia. Kos- 
ka go-pelissä laudalle pantuja 
kiviä ei koskaan siirretä, aino- 
astaan poistetaan vangitse- 
misen yhteydessä, ovat siirto- 
jen vaikutukset kokonaisval- 
taisempia kuin shakissa ja 
vaikeuttavat tietokoneanalyy- 
siä moninkertaisesti. 


Koneen 
ei auta 


nopeus 


Näitä ongelmia ei ratkaista 
pelkästään vaihtamalla ko- 
neet nopeampiin ja optimoi- 
malla ohjelmakoodia. Teko- 
älyn ja koneoppimisen tutki- 
mus on osoittanut, että go- 
pelin ohjelmoinnissa tarvitaan 
pelkän mekaanisen lasken- 
nan lisäksi heuristiikkaa eli 
peukalosääntöjen soveltamis- 
ta sekä kuviontunnistusta. 

Aika näyttää, millaista hyö- 
tyä viime vuosina suosituksi 
tulleista geneettisistä algorit- 
meista on go-pelin ohjelmoin- 
nissa. Myös sumea logiikka 
(engl. fuzzy logic, vastakohta- 
na klassiselle kyllä/ei-logiikal- 
le) kuulostaa lupaavalta, mut- 
ta minkään yksittäisen mene- 
telmän käyttö ei vielä takaa 
hyviä tuloksia. 

Vaikka gossa on shakin 
avauskirjojen tapaisia joseki- 
pelikulkuja, joita käytetään al- 
kupelissä, toimivat parhaat 
gon pelaajat pitkälti vaiston 
varassa keski- ja loppupelis- 
sä. Ihmisen vaiston, intuition 
toimintaa ei ole vielä onnistut- 
tu pilkkomaan niin pieniksi 
palasiksi, että sitä voitaisiin 
tietokoneella matkia, joten 
go-mestaruudet säilynevät ih- 
misen hallussa vielä vuosi- 
kymmeniä. 
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GO-PELIN 

SÄÄNNÖT 

Pelaajat. Pelaajia on kaksi. 
Pelivälineet. Lauta on neliön 
muotoinen, ja sen pinnassa 
on 19x19 viivasta koostuva 
ristikko. Pelivälineinä käyte- 
tään 181 mustaa ja 180 val- 
koista kiveä. 

Pelin kulku. Musta aloittaa. 
Tasoituspelissä mustan aloi- 
tussiirtona pidetään tasoitus- 
kivien laittoa laudalle. Nor- 
maalissa pelissä musta sijoit- 
taa ensin yhden kiven halua- 
maansa viivojen leikkauspis- 
teeseen. Valkoinen tekee sa- 
moin, sitten musta, ja niin 
edelleen. Kumpikin pelaaja 
saa halutessaan passata eli 
jättää siirron väliin. Jos mo- 
lemmat pelaajat passaavat 
peräkkäin, peli päättyy. 
Vangitseminen. Jos pelaaja 
onnistuu ympäröimään vas- 
tustajan kiviryhmän niin, ettei 
sille jää enää yhtään vapaut- 
ta, ryhmä jää vangiksi ja se 
poistetaan laudalta. 
Ko-sääntö. Kiveä ei saa pe- 
lata, jos se aiheuttaa välittö- 
mästi saman tilanteen. Näin 
pelaajat eivät voi vuorotellen 
vangita yhtä kiveä loputto- 
miin. 

Lopettaminen. Peli päättyy 
kun kumpikin pelaaja on pas- 
sannut peräkkäin tai yhtei- 
sestä sopimuksesta. Neut- 
raalit pisteet täytetään kivillä. 
Pistelasku. Pelaaja saa yh- 
den pisteen jokaisesta valtaa- 
mastaan tyhjästä leikkauspis- 
teestä ja jokaisesta ottamas- 
taan vangista. Enemmän pis- 
teitä saanut voittaa pelin. 
Käsitteitä 

Kelju. Joukko kiviä, jotka ovat 
kytkettyinä toisiinsa joko pys- 
ty- tai vaakasuorassa linjassa. 
Ryhmä. Samanväristen ki- 
vien joukko, koostuu ketjuista 
ja yksittäisistä kivistä. 
Vapaus. Kiviketjun vieressä 
oleva tyhjä leikkauspiste. Ket- 
julla voi olla yksi tai useampia 
vapauksia. Jos ketjulla ei ole 
yhtään vapautta, se joutuu 
vangiksi. 

Atari. Tilanne, jossa ryhmällä 
on enää yksi vapaus, eli se 
on joutumassa vangiksi. 
Silmä. Samanväristen kivien 
ympäröimä yksittäinen tyhjä 
leikkauspiste. 

Neutraali piste ( dame ). Alu- 
eiden rajavyöhykkeellä sijait- 
seva piste, jota ei lasketa 
kummankaan pelaajan aluee- 
seen. EZO 
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Quest for Glory IV 

■ Shadovv of Darkness 


Q uest for Gloryn 
odotetussa neljän- 
nessä jaksossa siir- 
rytään kolmosen af- 
rikkalaistunnelmista suoraan 
Balkanin juhlaan. Tapahtu- 
mien keskipiste on Mordavia, 
jossa perusrahayksikkö on 
sata kopeekkaa sisältävä 
kruunu. M ukana ovat kotoiset 
puheet vampyyreistä ja ih- 
missusista. 

Shadovvs of Darkness on 
mustanpuhuva seikkailun ja 
roolipelin yhdistelmä. Valitta- 
vana on kolmenlaisia sanka- 
reita; miekkamies, maagikko 
ja varas. Edessä on pitkä tai- 
val mordavialaisissa metsä- 
maisemissa, joita piristävät 
välillä ilkeät otukset alkaen 
verenhimoisista pupujusseis- 
ta todella häijyihin hirviöihin. 

Questin uusin 
jakso on satiirinen, 
ironinen ja yksin 
teoin hauska. Pai- 
kallisen kylän ih- 
mistyypit, mm. por- 
mestari, puodinpi- 
täjä ja majatalon 
isäntä ovat kaikki 
omalaatuisia tyyp- 
pejä. Juonitteluun 


on kietoutunut kaunis linnan- 
neito ja arvoituksellinen luos- 
tari. 

Valitettavasti peli kieltäytyy 
vastaanottamasta edellisen 
jakson tallennettua sankaria, 
vaikka käsikirjan mukaan sen 
pitäisi käydä päinsä. Niinpä 

Quest for Glory IV 


pelaajan täytyy käyttää kahta 
kättään, suota, J ussia ja kuok- 
kaa. 

Ensikertalaisten kannattaa 
ottaa miekkamiehen hahmo 
ja säätää taisteluhanikat pie- 
nelle. Siten tietokone hoitaa 
tappelemisen puolestasi, 




Pelihahmon luonnin jälkeen peli tipauttaa pelaajan tylysti ensim- 
mäisen ongelman eteen. Tässä vaiheessa amatöörit luovuttavat, 
sillä tämä peli ei ole niitä helpoimpia. Käsikirjan lopussa on pieni 
opastus muutamaan ensimmäiseen ongelmaan, tai olisi, jos peli 
ei osoittautuisi hieman erilaiseksi kuin se peli, mistä käsikirja pu- 
huu. Pelin versionumero on 1.000.000 ja lyön vetoa, että se on 
buginen kuin piru. Pelin vaikeus johtunee osaltaan bugeista. 

Paketti ja käsikirjat painottavat pelin olevan hauska, mutta pe- 
laaminen osoittaa aivan muuta. Grafiikka ja tunnelma ovat aika 
painostavia, eikä synkkä musiikki auta asiaa. 

S uper-VG A-grafiikka näyttää mainiolta, tosin hieman suttuisel- 
ta. Sierramaiseen tapaan graafikkoja ja eturivin muusikoita on ol- 
lut pelin kimpussa kasapäin, ja jälleen kerran jälki näkyy. 

Q uest for G lory IV ei sovi aloittelijoille, paremmin se on koto- 
naan veteraaniseikkailijoiden 
näytöllä, joilla on aikaa ja kärsi- 
vällisyyttä pähkiä pelin ongel- 
mien parissa. Pelitestaus tuntuu 
jääneen vähälle, mutta bugikor- 
jattu versio lienee myynnissä tä- 
män lehden ilmestymisen aikoi- 
hin. 

PETRI TEITTINEN 


I'TO " 



mutta lopputulos ei aina ole 
paras mahdollinen. Vähin 
erin, kokemuksen kasaan- 
tuessa, omaa osuutta kannat- 
taa lisätä. Questissa on mah- 
dollisuus siirtyä taistelujen 
toimintamuodosta strategi- 
seen ajatteluun, jossa sääde- 
tään mm. hahmon hyökkää- 
vyyttä ja puolustusta. 

Välillä sankari joutuu miet- 
timään arvoitusten ratkaisuja 
ja keksimään, miten tulla toi- 
meen pusikoissa piilevien 
hauskantekijöiden kanssa. 
Peli ei ole pelkkää miekalla 
hutkimista. Tärkeää on estää 
mustalaisen polttaminen ih- 
missutena ja tuoda takaisin 
kylään paaden alle jäänyt 
haudankaivaja. Vasta sitten 
peli lähtee todella käyntiin. 

Pelin perusvaatimukset 
ovat aikamoiset. Se nielee 
neljä megatavua muistia, ja 
suosituslaitteistona on 486. 
Peliä voi suositella kaikille 
seikkailuista, roolipeleistä, ja 


sierralaisten kierosta huumo- 
rista pitäville. Nelososa on 
parempi kuin Q uest for G lory 
III, mikä jo kertoo tasosta. 

Mainittakoon vielä, että 
kunnon äänikortilla eli upouu- 
della Logitechin Soun- 
ManVVavella pelin musiikki 
tuli täyteläisemmin esiin Ge- 
neral Midi -asetuksella kuin 
normaalina Sound Blasterina 
KALEVI NIKULAINEN 


Sierra 


Saatavissa: PC 


1 Testattu PC486/ Logitech 

1 SoundMan Wave/GMidi 

Grafiikka: 

92 

Äänet: 

90 

Pelattavuus: 

91 

Vetovoima: 

92 

92 


Microcosm 


'Kukaan ei ole immuu- 
ni', mainostaa Psyg- 
nosis. Sitä mieltä ainakin on 
suuryrityksen pääjohtaja Ti- 
ron Korhby, jonka aivoihin 
on ruiskauttanut kilpaileva 
Axiom-yhtymä Grey M -ni- 
misen ohjauslaitteen. Pe- 
laaja sijoitetaan mik- 
roskooppisen pieneen aluk- 
seen, jolla matkustetaan ve- 
risuonia pitkin tekemään 
tyhjiksi Axiomin metkut. 

Amerikkalainen elokuva 
Inner Space kertoi meille 
paljon tästä aiheesta useita 
vuosia sitten, ja Psygnosis 
on ottanut siitä paljon esi- 
merkkejä. 

Pelaaja syöksyy verisuo- 
nia pitkin ja ampuu kaiken- 


laisia ötököitä pois tieltään. 
Grafiikka ja menneisyyden 
rock-legendan Rick VVake- 
manin musiikki ovat parhaim- 
masta päästä. Pelin vauhti on 
hurjaa, mutta siinä piilee 
myös sen heikkous. Kaiken 
tohinan alla käyttäjä jää sivu- 
asemaan, eikä verisuonissa 
pääse liiemmin vaikuttamaan 
kulkusuuntiin tai pysäyttä- 
mään alusta ja hiipimään vi- 
hollisen kimppuun. 

Microcosm ei siis ole liialla 
vuorovaikutteisuudella pilattu. 
Vaikka maisemat näyttävät 
hyviltä ja verisuonet realis- 
tisilta, ne eivät kuitenkaan rii- 
tä pitkäaikaiseen pelinautin- 
toon. Pelin puolesta on sa- 
nottava, että intro on pitkä ja 



tehokas. CD-levyllä onkin yli 
500 megatavua tavaraa. Peli 
vaatii toimiakseen 4 megata- 
vua RAM-muistia ja 12 mega- 
tavua kiintolevytilaa. 

KALEVI NIKULAINEN 



Psygnosis 

Saatavissa: PC/ CD- ROM, ME- 
GACD 

Testattu: PC486/ Logitech 
SoundMan Wave/GMidi 
Grafiikka: 90 

Äänet: 89 

Pelattavuus: 79 

Vetovoima: 80 
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Microcosm 

Kohuttu, kaivattu ja odotettu, Microcosm. Viimein PC-RO- 
Min omistajat pääsevät rymistämään pitkin suonia, ampuen 
ja räiskien. Hienoa? No jaa. C D 3 2 :lla peli on iloisempi, sillä 
PC-ROM-versio on nykivämpi ja värittömämpi. Elämys ei 
ole järin syvä, vaikkakin tavaraa, animaatioita ja stillejä riit- 
tää. Pahin kammotus on äänikorttituen melkeinpä totaalinen 
puute, mikä se AdLib muka on? Kun koneessa on sentään 
PAS 16... JUKKA O.KAUPPINEN 
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Starlord 


Micro Prosen Master of 
Orion on yksi parhaimmista 
strategiapeleistä. Micro Pro- 
sen toinen vaihtoehto strate- 
gisteille on Starlord. Siinä pe- 
laaja on alussa yhden planee- 
tan valtias, mutta tarkoitukse- 
na on saada hallintaan koko 
tunnettu maailmankaikkeus. 

Tuttua? Kun Starlordia 
vertaa Orioniin, jälkimmäinen 
vetää pidemmän korren. Star- 
lordin imu ei riitä, ja se vaatii 
enemmän opettelua mm. 
näppäimistökomennoissa. 

Starlordissa kaikki on jär- 
jestetty feodaalisen yhteis- 


kuntamallin mukaisesti. Mu- 
kana ovat lordit, jaarlit, hert- 
tuat, kuninkaat ja keisarit. 
Heillä on käytössään kolmen- 
laisia taistelulaivoja, joiden 
toiminnot vaihtelevat kunkin 
arvon mukaisesti. 

Tarkoituksena on edistyä 
hierarkiassa käyttäen hyväk- 
seen diplomatiaa, kaupan- 
käyntiä ja laajaa laivastoa. 
Toisten hallitsijoiden planeet- 
toja vallataan suoralla toimin- 
nalla ja liittoutumalla toisen 
kanssa. 

Starlord muistuttaa toimin- 
noiltaan enemmän perinteistä 


strategiapeliä kuin O rion. Yh- 
teenotoissa käytetään taiste- 
lu karttaa, jossa alue on jaettu 
hunajakennostoa muistutta- 
vaan rakenteeseen. Siinä 
pääsee vaikuttamaan joukko- 
jen toimintoihin vähän sa- 


maan tapaan kuin jossakin 
toisen maailmansodan taiste- 
luja kuvaavassa strategiape- 
lissä. 

Starlordissa on paljon 
muistettavaa, ja ainakin alku- 
vaiheissa käsikirja on tosi tar- 


peeseen, mutta tämä peli ve- 
toaa varmasti niihin, jotka 
ovat pitäneet enemmän pe- 
rinteisestä strategiapelistä. 
Orion on puolestaan tarkoi- 
tettu kaikille muille. 

KALEVI NIKULAINEN 


Micro Prose 

Testattu: PC486/ Logitech 
SoundMan Wave/GMidi 
Grafiikka: 80 

Äänet: 79 

Pelattavuus: 75 

Vetovoima: 80 
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DAEMONSGATE 


T uhannen vuotta liki 
eristyksissä piiles- 
kellyt Elsopean val- 
takunta vaikuttaa 
tehneen temput ko- 
ko sivilisaatiolle. Jollain tavoin 
suunnaton armeija demonei- 
ta, on lähtenyt liikkeelle Elso- 
pean suunnalta hyökäten en- 
si töikseen Tormisin valtakun- 
nan kimppuun. Muu maa ro- 
jahti hyökkäyksen edessä, ja 
nyt armeija jo piirittää itse 
pääkaupunkia. Hätä on suuri, 
sillä kaupunki ei pysty torju- 
maan päättäväistä hyökkäys- 
tä. Kaupungin hallinto nimit- 
tää pelaajan, kapteeni G usta- 
vuksen, tehtävään josta riip- 
puu Tormiksen ja kenties ko- 
ko sivilisaation kohtalo. 

"Kerää ympärillesi joukko 
sotureita. Etsi kaupungista 
ulos johtava reitti. Etsi Attie- 
nasissa nähty elsopealainen, 
ja purista hänestä tiedot ulos. 
Pelasta meidät." Daemons- 
gate on ollut työn alla pit- 


kään. Esitysvideoita näytettiin 
jo pari vuotta sitten. Viivästyk- 
sen näkee pelistäkin, sillä sii- 
tä onkin aikaa kun näin van- 
hantyyppisiä roolipelejä on 
tullut vastaan. Plussan arvoi- 
nen asia, sillä ehkä tällä ker- 
taa pääpaino on itse juones- 
sa ja pelissä, eikä hämmäs- 
tyttävissä varjostuksissa, us- 
komattomissa 3 D-rutiineissa 
tai ruudunpäivityksen hitau- 
dessa 486:11a. 

Peli tuo mieleen Ultima 
V/VI-risteytyksen - positiivi- 
sessa mielessä. Lintupers- 
pektiivi, tietty antiikkinen ulko- 
asu ja muut hassut yksityis- 
kohdat vetävät tiukan eron 
nykypäivän hypermegaseik- 
kailuihin. Tämä on nopeaa, ja 
jopa toimii vaatimattomam- 
missakin koneissa. 

Järjestelmältään DG on 
tyypillinen RPG , tietyin oma- 
leimaisuuksin. Puhesysteemi 
on hyvä ja avainsanapohjai- 
nen, mutta avainsanoja voi 


poimia hiirellä toisten 
puheista talteen. Ky- 
vyt ja ominaisuudet 
eivät herätä uusia tun- 
temuksia, mutta de- 
monien loitsiminen on 
vänkää. 

Vakavaksi ongel- 
maksi osottautuu 
käyttäjäystävällisyys, 
joka voisi olla hurjasti 
toimivampi. Nyt pe- 
laaja on tuskallisessa 
välikädessä. Joko hiiri- 
, joystick- tai näp- 
päinohjaus, ei väli- 
muotoja. Kaikki ovat 
hankalan kankeita, ei- 
kä käytössä ole edes 
pikanäppäimiä jotka 
nopeuttaisivat peliä. 
Käyttöliittymään on 
muutenkin onnistuneesti tun- 
gettu niin idioottimaisia toimi- 
mattomuuksia että itku pillah- 
taa. 

Daemonsgate olisi ollut 
iloinen tapaus roolipelimaail- 
massa, mikäli käyttöliittymä 
vain olisi ollut toimiva. Peli ve- 
toaa sisällöllään eikä ulko- 
kuorellaan - eikä tottavie aina- 
kaan pelattavuudellaan. Muu- 
ten tätä olisi voinut suositella. 
JUKKA O.KAUPPINEN 


Gametek 

Saatavissa: PC, Amiga 
Testattu: PC 386/VGA/SB 
Grafiikka: 70 

Äänet: 60 

Pelattavuus: 60 

Vetovoima: 70 




C .H .A .O .S 


Continuum 

On vuosi 2577. Saturnuk- 
sen laajimman kuun Titanin 
asuttaneet tiedemiehet ovat 
rakentaneet kuun kiertora- 
dalle C .H.A.O .S .-nimisen tie- 
tokoneen, joka on vuorovai- 
kutuksessa kuun siirtolaisten 
kanssa näiden aivoihin laitet- 
tujen mikrosirujen kautta. Yh- 
teys tuottaa aluksi valtavaa 
oppineisuuden lisäystä, mut- 
ta sitten tietokone riistäytyy 
luojiensa käsistä. 

Tietokone pistää hallitse- 
mansa ihmiset ruususen 
uneen Titanin pinnalla, ja 
heittää kourallisen vaaralli- 
sia tiedemiehiä toiseen 
ulottuvuuteen vailla pois- 
pääsyä. Heillä on ainoas- 
taan mahdollisuus saattaa 
pelaajan käyttöön aikakone, 
jolla lähdetään tutkimaan 
tietokoneen valtakuntaa. 

Peli toimii W indovvsissa 
ja vaatii vähimmäiskoneeksi 
486/S X:n, jossa on 8 me- 
gatavua RAM-muistia. Ääni- 
tehosteet ja musiikki tulevat 
stereona. Levy hyödyntää 
Applen QuickTime -videoi- 
ta, ja valmistaja, Creative 
Multimedia, suosittaa tuot- 
teelleen tuplanopeuksista 
C D-RO M-asemaa. 

C. H.A.O .S. Continuumin 
saa ainoastaan laserlevyllä. 

Hitaalla koneella peli on 
kärsimystä, ja 8 megatavun 
raja osoittautui kuvitteellisek- 
si. Muistia saisi olla ainakin 
12 megatavua ja alla Pen- 
tium, niin eiköhän se siitä... 

C. H.A.O .S. on varsin 
mielenkiintoinen peli. Se 



antaa enemmän mahdolli- 
suuksia vaikuttaa ympäris- 
töön kuin C ritical Path ja on 
pelimäisempi kuin Quantum 
Gate. 2 5 6-vä rinen grafiikka 
on hienoa kautta linjan. Vi- 
deot on ympätty peliin siten, 
ettei niitä oikeastaan huo- 
maa. Maisemat ovat uskotta- 
van näköisiä. 

Pelaaja pääsee kontrolloi- 
maan aikakoneen liikkeitä eri 
suuntiin, avaamaan ovia, luke- 
maan ja tallentamaan tieto- 
kantoja sekä pistämään päi- 
viltä tietokoneen vartijarobot- 
teja. Jännitys tihenee sitä mu- 
kaan, mitä syvemmälle tieto- 
koneen sisuksiin päästään. 
KALEVI NIKULAINEN 


Creative 

Multimedia 

Saatavissa: PC/CD-ROM 
Testattu: PC486/ Logitech 
SoundMan Wave/GMidi 
Grafiikka: 95 

Äänet: 92 

Pelattavuus: 87 

Vetovoima: 92 
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Unnecessar 


Roughness 


R uohonleikkaaja-pe- 
lin kehittelyyn kului 
vuoden päivät. Pe- 
liin on mahdutettu 
kymmenen minuut- 
tia Lawnmowerman-eloku- 
vasta ja sen ääniraidasta. 
M uusikkona on häärinyt huip- 
pu rock-muusikko Steve Hil- 
lage. 

Vaikuttava intro selvittää 
tehtävän, joka on pelastaa 
naapurit Carla ja Peter. 
Lawnmowerman koostuu 
kahdeksasta asteittain vai- 
keutuvasta, grafiikaltaan 
omintakeisesta alipelistä. En- 
sin hypitään pylväillä etsien 
ulospääsyä, sitten huojutaan 
riippusillalla suuren tyhjyyden 
yllä. Koko ajan on väisteltävä 
vastustajia ja kerättävä bo- 
nuslaatikoita. 

Cyber Boogie -tunnelilen- 
tojaksossa morfaudutaan 
avaruusalukseksi, ja myö- 
hemmin kohdataan Cyberj o- 
be omassa aluksessaan. Ka- 
merakulmia, ääniefektejä ja 
musiikkia on viljalti tekemäs- 
sä vauhdin ja jännityksen tun- 
netta. Tunnelien grafiikka on 
kauniisti renderöityä. 

Seuraavana on avattava 
ovi järkeilemällä jä yhdistä- 
mällä oikeat neljä hieroglyfi- 
sistä kuvioista. M usiikkijak- 
sossa on luotava oikeat säve- 
let kosketinsoittimesta. Kuu- 
sikulmaisella piirilevyllä pelaa- 
jan on väisteltävä kompo- 
nentteja ja valittava oikea 
ulospääsytie sokkelikossa. 
Päälle päätteeksi osa johti- 
mista on jännitteisiä. 

Robottihuoneessa on liiku- 
teltava oven takaa kauko-oh- 
jattua robottia ja keräiltävä 
avaimia. Tykkipelissä pelaa- 


rotoskooppia 3 D-stad ionilla. 

Silti klikkaa. Pahimmillaan 
amerikkalaisen jalkapallon 
säännöt ovat niin tautiset, et- 
tä pitää olla ihmemies hom- 
man tajutakseen. Muuten häi- 
ritsee heikkotasoinen audio 
ja hiukan töksähtelevä puhe, 
sekä paikoitellen ontuva peli- 
systeemi. Viime mainitussa 
on useita mukavia piirteitä, 
mutta itse pelin aikana siitä ei 
ole paljoakaan iloa. 

Accolade on saanut ai- 
kaan graafisesti ja käyttöliitty- 
mältään näyttävän pelin, mut- 
ta äänet ja muutama bugaus 
pelattavuudessa pilaavat pal- 
jon. Myös nopeudessa on toi- 
vomisen varaa 386/40-ko- 
neessakin. Peli olisi PALJON 
parempi puhtaana strate- 
giapelinä, ilman pakollista toi- 


mintaa, sillä joukkueen ylläpi- 
to ja taktiikan valinta on aika 
miellyttävää ja toimintavaihet- 
ta voisi katsella kuin eloku- 
vaa. 

JUKKA O.KAUPPINEN 


näppäilemään koodeja maan- 
alaisten tuotantolaitosten joil- 
lekin toiminnoille, mutta koko- 
naisosallistuminen on varsin 
rajoitettua. 

Critical Path on varsin ly- 
hyt makupala, yhden illan pe- 
li. Laajempana se olisi ehkä 
maistunut paremmalta. CD- 
ROM -levylle olisi mahtunut 
400 megatavua lisää koodia. 
Ennen kaikkea Critical Path 
on uraa uurtava tuote videoi- 
den käytössä. Se saa taatus- 
ti seuraajia ja yhä liukkaampia 
sovelluksia, Critical Path 
osoittaa myös, että W indows 
toimii makoisasti peliympäris- 
tönä. 

Peli vaatii toimiakseen nel- 
jä megatavua muistia ja vä- 


hintään 256 väriä W in- 
dovvsissa. Videot pyörivät 
parhaiten tuplanopeuksises- 
sa CD-ROM-asemassa. 

KALEVI NIKULAINEN 


MediaVision 

Saatavissa: PC CD-ROM 

Testattu: PC 486/Sound Blas- 
ter/Toshiban tuplanopeuksinen 

CD-ROM 

Grafiikka: 

95 

Äänet: 

90 

Pelattavuus: 

72 

Vetovoima: 

78 


Accolade 

Saatavissa: PC 

Testattu: PC 386, SVGA, PAS 16 
Grafiikka: 90 

Äänet: 60 

Pelattavuus: 75 

Vetovoima: 70 


jalla ja vastustajalla on tykki, 
ja heidän välissään on näky- 
mätön seinä, jossa on reikä. 
Suuntausta viritellään, kun- 
nes näkymätön reikä löytyy ja 
kohde saa osumia. Siinä osa 
alipeleistä. O ma suosikkini oli 
sokkelikossa lentävät ampiai- 
set. 

Pitkä miinus tulee pelille • 
tallennusmahdollisuuden 
puuttumisesta. On turhautta- • 
vaa, kun viiden yrityksen jäi- * 
keen on aina palattava takai- • 
sin lähtökuoppiin. 

Lavvnmovvermanista on * 
kaksi versiota. 16-värinen # 
versio singlespeed-ajureille • 
on mukiinmenevä, ja toinen, • 
tuplanopeusajureille tarkoitet- * 
tu 256-värinen versio on ko- • 
mea, se näyttää mihin Silicon • 
Graphics parhaimmillaan* 
pystyy. 

Vaikka kaikki alipelit eivät • 
kiehtoisikaan, on Lavvnmo- • 
vverman komea, haastava ja * 
erittäin pelattava tehtäväpä- • 
ketti. Ennakointikyky ja loogi- • 
nen ajattelu on pelatessa A • 
ja O. Peliä käskytetään näp- * 
pikseltä, vaikka joystick tun- • 
tuisi paljon paremmalta aja- • 
tukselta. 

DEREK DELA FUENTE * 


Sales Curve 

Saatavissa: PC CD-ROM 
Grafiikka: 90 

Äänet: 90 

Pelattavuus: 75 

Vetovoima: 75 


✓ Valitettavasti UR on vain 
tavanomaista amerikka- 
laista jalkapalloa, tätä omi- 
tuista urheilulajia, jossa äijä- 
laumat juoksevat vastakkain, 
ähisevät, puhisevat ja potki- 
vat sianrakkoa. Kummaa puu- 
haa, mutta vielä oudompaa 
sakkia ovat katsojat, jotka tyk- 
käävät moisesta. 

Accolade kehuu itseään ti- 
kahduksiin asti, ja se on saa- 
nut jonkin NFLPArn lisenssin 
aitojen joukkueiden ja pelaa- 
jien käyttämiseksi pelissään. 
Juhlaa. 

Pelinä UR on näyttävä elä- 
mys. Komea 256-värinen 
VG A- tai SVG A-g rafiikka pot- 
kii, mutta sitäkin vinkeämpi on 
grafiikan toteutus. Vektoreita 
ja iloisesti pyörivää, skaalau- 
tuvaa ja vallan extra-suurta 


Critical 

Path 


✓ Critical Path on W in- 
dovvsille tehty toiminta- 
peli, joka käyttää massiivises- 
ti Q uic k Time -videoita. Lisäk- 
si se on tehty alunperin C D- 
RO Mille ja toimii parhaiten 
24-bittisellä näyttö kortilla. 

Vaatimukset ovat siis hirmui- 
set. 

Pelin tapahtumat sijoittu- 
vat kolmannen maailmanso- 
dan jälkeiseen aikaan saa- 
relle, jonne putoaa ohjus- 
hyökkäyksen jälkeen amerik- 
kalainen helikopteri. Yksi 
lentäjistä säilyy hengissä, ja 
hänen on määrä kuljettaa 
tärkeä varaosa maanalaista 
tunneliverkostoa pitikin saa- 
rella olevalle toiselle heli- 
kopterille. 

Saaren ilkeä kenraali Minh 
tekee parhaansa estääkseen 
Kat-nimisen naislentäjän ku- 
lun maanalaisissa käytävissä 
ja tuotantolaitoksissa. Vas- 
taan tulee mutantteja, huu- 
mevalmistajia ja hulluja his- 
sinheiluttajia. Pelaaja pääsee 
antamaan Katille ohjeita ja 
yksinkertaisia viestejä. Hän 
pääsee pelin käyttöliittymällä 
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✓ Ensin silmiin pistää kau- 
niisti te kstuurimapattu 
grafiikka ja mukava tunnelma. 
VVizard tarjoaa pelaajalle ko- 
kemuksen. Hänen pitää etsiä 
avaimia avatakseen ovia ja 
osattava käyttää loitsuja. Peli 
nähdään kokijan silmin ja 
joukkue koostuu neljästä hah- 
mosta. W izardin grafiikkaa voi 
verrata Ultima Undervvorldiin 
ja käyttöliittymä sekä menu 
ovat omaa luokkaansa. Liikku- 
minen sisään ja ulos menuista 


ja tavara luette loista on nope- 
aa ja vaivatonta. 

W izardissa on 40 tasoa 
luolastoja ja apuna automaat- 
tikartoitus. Vastaan astuu yli 
400 hirviötä. Tehtävänä on 
löytää neljä esinettä ja palut- 
taa ne oikeille sijoilleen. Seik- 
kailijajoukko on hyvin kirjava, 
ja on hauska sekoittaa tiimiin 
taistelijoita, velhoja ja met- 
sänvartijoita. Joukkion tulee 
olla monipuolinen, joten neljä 
velhoa ei ole viisas valinta. 



Loitsujen laatiminen tar- 
joaa ainutlaatuisia piirteitä 
peliin. Taistelut on jätetty 
tietokoneen päänvaivaksi, 
ja tällöin pelaaja voi käydä 
tutkimassa pelihahmojen 
tarviketilannetta. Lepo ja 
syöminen ovat tärkeä osa 
tehtävää ja manan majoille 
joutuneiden uudestisynty- 
mishuoneet helpottavat pe- 
laamista. 


W izard tarjoaa vaihtele- 
vuutta, hyvän taustatarinan, 
pätevän käyttöliittymän, pal- 
jon taikoja ja kosolti vastusta- 
jia. Täydellinen uppoutumi- 
nen peliin on taattu, ja tällä 
kertaa ensikertalainenkin 
pääsee helposti jyvälle juo- 
nesta. Eipä silti, vannoutu- 
neempikin pelilajin harrastaja 
kokee W izardin haastavaksi. 
DEREK DELA FUENTE 


Psygnosis 

Saatavissa: PC 
Grafiikka: 80 

Äänet: 60 

Pelattavuus: 85 

Vetovoima: 80 
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Miika Antila Helsingistä 
jatkaa. Kirjoita IDCLEV ja 
pistä perään episodin ja ta- 
son numero. IDDT näyttää 
ka rttanäytössä kaikenlaista 
kivaa, etenkin kun kirjoitat 
sen kaksi kertaa. 

Moonstone (Amiga) 

Mene Stonehengeen ja lai- 
ta nuoli Gonin kohdalle ja 
paina nappia, niin saat lisä- 
elämän. Tämä toimii ainakin 
yhden kerran, kertoo Heikki 
Heinonen. 

Budokan (Amiga) 

Ota Nunchaku. Kun liikutat 
joystickia ukkoosi nähden 


PELKURIT! 


Kiusaavatko tutut, 
vai mistä johtuu se, 
että yhä useampi ja 
useampi kirjoittaja 
piiloutuu nimimer- 
kin taakse? 


E i vaiskaan, ette te 
mitään keltamakso- 
ja ole, kunhan yritin 
tapani mukaan 
aloittaa räväkästi. Pistin 
vain merkille, että nimimer- 
killä lähetettyjä kirjeitä oli 
tällä kertaa postin joukossa 
yllättävän paljon. Jotkut kir- 
joittajat jopa selittävät pikai- 
sesti, miksi he kirjoittavat ni- 
mimerkillä! Jos joku ei halua 
nimeään lehteen, se on ai- 
van kirjoittajan oma asia. 
Mutta pistäkää silti nimenne 
ja osoitteenne kirjeeseen, 
en minä sitä julkaise, jos kir- 
jeessä on myös nimimerkki. 
Pelkälle nimimerkille vain on 
todella hankala lähettää 
esim. pelipalkintoa... 

Kiitettävän monessa kir- 
jeessä oli myös mielipiteitä. 
Yksi useimmin esiintyneistä 
oli ehdotus MikroBitin lo- 
gon muuttamisesta takaisin 
entisenlaiseksi. Olen itse 


samaa mieltä, mutta mitäs 
minä sille voin. Muutama 
kirjoittaja valitteli myös sitä, 
että pelien ratkaisut leviävät 
useampaan lehteen, eikä 
ratkaisun seuraavaa osaa 
jaksaisi millään odottaa 
kuukautta. Tästäkin olen sa- 
maa mieltä, mutta "virallinen 
taho" on sitä mieltä, että 
lehdestä ei riitä paria sivua 
pelkälle ratkaisulle. Yksi 
konsti olisi alkaa julkaista 
PeliKopterin rajoitetulla tilal- 
la vain todella lyhyitä ratkai- 
suja, mutta se tarkoittaisi 
vähänkin isompien pelien 
unohtamista kokonaan. Esi- 
merkiksi ensi numerossa al- 
kava Sam and Maxin ratkai- 
su jäisi julkaisematta, jollen 
levittäisi sitä useampaan 
lehteen. Levätkää rauhassa; 
teemme parhaamme. 

Doom (PC) 

Kirjoita pelin aikana IDBE- 
HOLD. Ruudun yläreunaan 
pitäisi ilmaantua tekstiä. Tä- 
män jälkeen seuraavista 
näppäimistä tapahtuu kai- 
kenlaista vänkää. 

V Väliaikainen 
kuolemattomuus 
S Berserkki 

Näkymättömyys 
Suoja saasteita 
Näyttää tason kartan 
Valot 

Vinkin lähetti Juho Heinijoki 
Tampereelta. 


vastakkaiseen suuntaan ja 
pidät nappia pohjassa ja 
vedät ylöspäin, niin tulee 
lyönti, jolla päihität melkein 
jokaisen vastustajasi. Näin 
tarinoi Heikki Heinonen. 

Civilization (PC) 

Nikke Lempäälästä on kai- 
vellut esiin merkittäviä nu- 
meroita S id Meierin maail- 
manvaltauspelin tallennus- 
tiedostoista. 

Kansallisuuden, vaikeus- 
tason ja vuoden vaihtami- 
nen onnistuu muuttamalla 
civilX.sve (X on tallenteen 
numero) tiedostoa heksae- 
ditorilla (esim. FileX) seu- 
raavasti: 

Kansallisuus 

Ensimmäisen rivin, ensim- 
mäisen lukusarjan kaksi vii- 
meistä numeroa: 

01 roomalaiset tai 
venäläiset 
babylonialaiset 
tai zulut 

ranskalaiset tai saksa 
laiset 

atsteekit tai egyptiläi 
set 

amerikkalaiset tai 
kiinalaiset 

britit tai kreikkalaiset 
intialaiset tai mongolit 
barbaarit 

Vaikeustaso 

Ensimmäisen rivin, kolman- 
nen lukusarjan kaksi vii- 
meistä numeroa: 


02 

03 

04 

05 

06 

07 

08 


jSbfr Jtk& Jttkfk 

*pEt *psT 


00 chieftain 

01 vvarlord 

02 prince 

03 king 

04 emperor 
Vuosi 

Ensimmäisen rivin, kolman- 
nen lukusarjan neljä ensim- 
mäistä numeroa: 

4000 B C fO 60 
3000BC f4 4 8 
2000BC f8 3 0 
1000BC fc 1 8 
1AD 0001 
1000AD 03e8 
1500AD 05dc 
1800AD 0708 
1900AD 076c 
2000AD 07d0 

Cosmo (PC) 

Apogeen shareware-pelit 
ovat saaneet yllättävän pal- 
jon huomiota osakseen vii- 
me aikoina, johtuisikohan 
Doomista... Miika Antila ker- 
too, että painamalla yhtäai- 
kaa pohjaan näppäimet 
TAB, DELETE ja F12, pää- 
set cheat-tilaan. F10 ja G 


APU 

The Adventures of Willy Beamish 

N imim. U upunut ihmettelee, mitä täytyy tehdä kun W il- 
lyä ahdistelee vihainen lastenvahti, joka muuttuu lepa- 
koksi? 

Larry VI 

Mistä löytyvät jakoavain, paristot ja viila, ihmettelee ni- 
mimerkki Lemmy. 

Sam and Max Hit the Road 

Nimim. Unknovvn H ero ihmettelee, mitä pitää tehdä 
Mystery Vortexissa? Pääseekö ovista jotenkin sisään? 
Mitä peilistä löytyvillä magneeteilla pitää tehdä? Mihin 
magneetit vaikuttavat? Mistä löytyy stopperi/tulppa 
Snoglobeen? 

Larry I 

Nimim. En jaksa enää ei tiedä mitä tehdä otettuaan pil- 
lerit ikkunalta. 

Amazon 

Nimim. Unknovvn H ero kummastelee, miten naisen 
saa pelastettua laivasta? 

Knightmare 

Nimim. Svvord kyselee, miten kyseisessä pelissä pää- 
see viikatemiehen ohi? Tämä kun vartioi venettä ja 
pyytää maksua tehtävässä Svvord of Freedom. Mistä 
maksutavara löytyy ja mitä hyötyä on nopasta ja W and 
of Painin Catch -taiasta? 

Zool 

Unknovvn H ero kyselee, mitä ensimmäisessä työkalu- 
vaiheessa pitää tehdä? 


muuttaa sinut kuolematto- 
maksi, F10 ja W hyppää eri 
tasoihin, ja F10 ja M näyt- 
tää koneen muistinkäytön. 

Gauntlet II (Amiga) 

Vanha jippo, mutta kaikki lu- 
kijat eivät varmasti tiedä tä- 
tä. Jos et pääse jostakin ta- 
sosta, niin jää paikoillesi 
odottamaan, jonkin ajan ku- 
luttua kaikki seinät muuttu- 
vat exiteiksi. Nostalgian leh- 
tiä havisutteli Heikki Heino- 
nen. 

Pinball Fantasies 
(Amiga) 

Kokeilepa kirjoittaa jotain 
näistä ennen pelaajamää- 
rän valitsemista: 
digital illusions 
extra balls 
highlander 
markus 
fredrik 

i oottori 
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olot 

andreas 
barry 
fair play 

Vinkin lähetti Veli-Matti 
Puurunen K uuka s järveltä. 

Elite II (Amiga) 

Peli on bugisuuden takia 
täynnä porsaanreikiä, ja täs- 
sä taas yksi, jonka lähetti 
Heikki Heinonen. Jos sinul- 
la on aluksenasi ASP ja 
matkustajia kyydissä, niin 
menepä vaihtamaan alusta- 
si vaikka Liiteriin tai jonne- 
kin muualle, josta saat hyvät 
rahat. Matkustajien takia 
alus ei vaihdu, mutta saat 
kuitenkin rahat! 

Duke Nukem (PC) 

Paina yhtäaikaa pohjaan 
BACKSPACE ja PAGE- 
D0WN, niin saat kaikki 
avaimet ja täyden tulivoi- 
man. Vinkin lähetti Miika 
Antila. 

Falcon AT (PC) 

Paina yhtäaikaa pohjaan 
CTRL, S H IFT ja X, niin saat 
tankit täyteen bensaa ja 
asevarastot täyteen. 

Vinkin lähetti Pekka Pyr- 
hönen Tuusulasta. 

Zöol (PC) 

Hedelmävaiheessa törki 
puoliksi hautautunutta ba- 
naania. Banskun yläreu- 
naan tulee lovi, ja kun kuo- 
let, voit jatkaa tökkimiskoh- 
dasta. Vinkin heitti nimi- 
merkki Unknovvn H ero. 

Epic (PC) 

Koodit ovat 

1 auriga 

2 cepheus/apus 

3 musca 

4 pyxis 

5 cetus 

6 formax 

7 caelum 

8 corvus 

Vinkin lähetti Pekka Pyrhö- 
nen Tuusulasta. 

Commander Keen 
4,5 ja 6 (PC) 

Nimimerkki Edward kertoo, 
että tasossa Chasm of 
Chils, mene heti alussa oi- 
kealle ja hyppää laatalle hy- 
pi niin kauan laattoja eteen- 
päin ja katso joka laatalla 
ylös. Jos näet maan, mutta 


et pääse sinne, jatka niin 
kauan, kunnes pääset sinne 
pogolla. 

Ensimmäisessä tasossa 
mene ensimmäisestä ta- 
loon ja mene maan alle. 
Hypi vihreän liman yli. Kun 
hyppäät vimpan yli, hypi 
pogolla ylös kunnes pää- 
set salakäytävään. Katso 
ylös ja näet hissin. Hyppää 
siihen ja kerää kaikki elä- 
män pullot. Mene oikealle, 
näet oven, joten mene sii- 
tä. 

Keen 5:n ensimmäisessä 
erässä mene ylös niin kau- 
an, kunnet näet violetin his- 
sin. Hyppää siihen. Kun his- 
si on aivan vasemmassa lai- 
dassa, hyppää pogolla ylös 
niin kovaa kuin pystyt. Saa- 
tat päästä salakäytävään, 
josta hyppää oikealle. Mene 
niin kauan kunnes putoat 
alas. Joudut varmaan har- 
joittelemaan temppua muu- 
taman kerran. 

Keen 6:ssa mene Corn- 


Flash 

A seesi on pudon- 
nut oikealle. Ki- 
paise vilkkaasti 
hakemaan se, tai 
terminaattori ni- 
tistää sinut. Niittää ter- 
minaattori ja avaa molem- 
mat ovet. Mene ylös, mutta 
varo suojakenttiä. Jatka siitä 
vasemmalle, mene alas ja 
lataa itsesi. Eliminoi alempi 
terminaattori ja ota molem- 
mat teleportin osat. Niittää 
sitten ylempi terminaattori, 
ja ota avain. Mene oikealle, 
väistele suojakenttiä, avaa 
ovi ja heitä teleportti. Tele- 
porttaudu täällä. Ammu len- 
tävä pallo ja ota teleportti 
mukaasi. Hyppää ylös, eli- 
minoi lima, jatka oikealle ja 
tapa toinen lima. Mene va- 
semmalle ja tallenna tilan- 
ne. Mene vasemmalle ja pu- 
dottaudu kuoppaan. Tapa 
lentävä pallo seuraavasta 
kuopasta ja mene vasem- 
malle. Kipua alas ja mene 
teleporttiin. 

Taso 6: 

Mene oikealle, tapa lima, 
avaa ovi, lataa itsesi ja me- 
ne takaisin vasemmalle. 
Mene hissillä alas. Mene 
alas, tapa lima, ota kivi ja 


mander Keenin rakettita- 
soon. Kävele vasemmalle 
niin kovaa kuin vain pääset. 
Hyppää pogolla ylös ja tar- 
raa seinästä kiinni, niin pää- 
set salakäytävään. 

Markku Klami Kaarinasta 
jatkaa Keen-vinkkejä. Keen 
6:ssa paina ensin pohjaan 
F10, ja sitten jokin seuraa- 
vista nappuloista: 

G god mode on/off 

E pääset tason 

läpi 

J jump cheat on/off 

(pystyt lentämään 
hyppäämällä) 

W voit valita haluamasi 

tason 

M näyttää muistitilan- 

teen 

N voit kävellä kartalla 

esim. vuorten yli ja 
pelissä vaikka 
seinien läpi jne... 

I free items, eli saat 

kaikki avaimet, am 
mukset ja muut 
D voit pelata demoa, 


vaikka siitä ei ole 
mitään hyötyä 

Pelissä on Markun mu- 
kaan lisääkin FlO-yhdistel- 
miä, joten siitä vain kokeile- 
maan. Keeneissä 4 ja 5 voit 
painaa pelin aikana pohjaan 
nappulat B, A ja T, jolloin 
saat elämän, kaikki avaimet 
ja ammukset täyteen. 

Miika Antilalla on lisättä- 
vää. Painamalla Keenin 
osissa 1 - 3 yhtäaikaa poh- 
jaan nappulat G,0,D, muu- 
tut kuolemattomaksi. Vai- 
kean kaupungin läpi voit 
mennä painamalla shift ja 
tab, samalla kun kävelet 
kaupungin lävitse. 

Fire Force (Amiga) 

Ota itsellesi M -60 ja 7 pa- 
nosvyötä. Kun olet ampunut 
vihollisen, laita sille kaikki 
panokset. Nyt kun ammut, 
niin sinulla on mieletön 
määrä panoksia. Vinkin lä- 
hetti Heikki Heinonen Ruh- 
vanasta. 


Loppu! -Mutta ei- 
kö... Loppu! 


2 limaa sekä limat, jotka 
roikkuvat katosta. Sen teh- 
däksesi ammu ne ensin va- 
semmalta ja sitten oikealta. 
Toista tuota kunnes limoja 
ei enää tule ulos. Mene va- 
semmalle, sitten hissillä 
ylös ja lataa itsesi. Mene 
hissillä takaisin alas. Tallen- 
na tässä. Mene takaisin oi- 
kealle. Mene hissillä ylös ja 
sitten oikealle. Ota hiiri ja 
tapa lima. Ota avain, avaa 
ovi ja mene taas lataamaan 
itsesi jos tarvitsee. Tallenna 
tilanne myös. Mene takaisin 
ovelle ja sitten hissillä alas. 
Mene oikealle ja eliminoi 
kaksi limaa (haluat ehkä 
käyttää hiirtä täällä). Mene 
oikealle ja pyörähdä suoja- 
kentän läpi. Jätä atomila- 
taus ja käännä vipua. Tele- 
porttaudu takaisin. Mene oi- 
kealle ja huristele hissillä 
ylös. Edessä on vielä lop- 
puanimaation katselu, ja 
peli on pelattu läpi! 

Ensi kerralla alkaa sitten 
todella odotettu Sam and 
Max Hit the Roadin ratkai- 
su, josta suuret kiitokset (ja 
pelipalkinto) nimimerkille 
Top Ace!!! 


Dod Diih! Jälleen yksi Peli- 
Kopteri kallistuu loppuunsa. 
Onnetar kangistelee kevät- 
väsymyksen kourissa ja saa 
hädintuskin raapaistua pi- 
nosta yhden kirjekuoren. 
Iloiset uutiset menevät tällä 
kertaa Heikki Heinoselle, 
jolle uutisten lisäksi matkaa 
myös Amigan peli. Aivan 
hillittömän rutosti onnea 
Heikille! 

Hangaarin vakiolukijoiden 
ei tarvitse tätä loppua enää 
lukeakaan, sillä he osaavat 
varmasti osoitteen ulkoa... 

PeliKopteri 
MikroBitti 
PL 64 

00381 Helsinki 

Eikö ole hienoa, että kesä 
tulee viimeinkin/sitten- 
kin?!?!?! 
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Bac k-ratkaisu 


mene vasemmal- ^ — 
le. Heitä kivi sen- OS & 
soriin, jotta ovi au- 
keaa ja jatka matkaasi va- 
semmalle. Aktivoi vipu 
avaamaan lattia. Alimmalla 
tasolla ammu ovea, käytä vi- 
pua ja tapa lima. Kerää ato- 
milataus ja jatka vasemmal- 
le. Katso Journalia. Mene 
alas, avaa lattia ja jatka alas. 
Lataa itsesi ja tapa lima. 
Heitä teleportti kuoppaan 
ja teleporttaudu alas. Tapa 
lima ja mene alas. Tallenna 
tässä. Tapa mutanttikoira ja 
jatka vasemmalle. Avaa ovi 
ja eliminoi lima. Mene oi- 
kealle, ota avain ja astu te- 
leporttiin. Mene oikealle ja 
alas. Mene hissillä ylös, sit- 
ten oikealle ja laita avain. 
Taso 7: 

Hyppää ylös ja mene hissil- 
lä ylös. Ole valmiina ampu- 
maan lima ja sitten kerää- 
mään kaksi räjähtävää hiirtä. 
Jatka matkaasi ylös. Juokse 
ja hypi vältellessäsi putoa- 
via pommeja. Heittele taas 
teleporttia vasemmalle ja 
mene hissillä ylös. Aktivoi 
vipu siten, että hissi menee 
takaisin alas. Mene vasem- 
malle ja lataa itsesi. Mene 


m oikealle ja pidä te- 
^ leportteria valmii- 
na. Hyppää kuop- 
paan liman kanssa ja aktivoi 
vipu. Sitten teleporttaudu 
heti! Ole valmiina tappa- 
maan lima alhaalla. Ota te- 
leportti talteen. Mene oi- 
kealle, ota avain ja avaa ovi. 
Mene hissillä ylös. Tallenna 
tässä. Pyörähdä oikealle 
vältellen voimakenttiä. Me- 
ne hissillä alas ja aseta 
avain. Käytä hissiä apuna, 
kun räjäytät miinat. Paisko 
jälleen teleporttia kuoppaan 
ja teleporttaudu alas. Al- 
haalla niittää lima. Sitten oi- 
kealla ajoituksella tuhoa Or- 
ganic Gutsit puolipallosta. 
Ota teleportti. 

Huom! Nyt tarkkana... 

Astu oikealle lattialuukusta. 
Hyppää vasemmalle (pidä 
nappula pohjassa) riippuak- 
sesi lattiasta. Liikuta joys- 
tickia alas ja sinun pitäisi 
pudota alas ja riippua poh- 
jalla. Kun olet aivan alhaalla, 
jatka seuraavasti. 

Mene oikealle ja jätä lat- 
tialle teleportti. Mene va- 
semmalle ja lataa itsesi. 
Mene hissillä alas. Talleta 
tässä. Mene oikealle, ammu 
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PELAAJA 

V ähennettyäni roolipeleissä tapahtunei- 
den seikkailujuttujen kirjoittamista Peli- 
luolaan on monille lukijoille syntynyt 
aukko. Tietoaukko, joka koskee ystävääni Pe- 
teä. Hänethän tunnettiin mm. roolipelihahmo- 
jensa Petrellin, Pethen ja Janos Caborin 
kautta. Koska kukaan tuntemistani henkilöis- 
tä ei ole niin värikäs ja omaperäinen kuin Pe- 
te, kerron nyt joistakin hänen mielenkiintoi- 
sista tempauksistaan. 

Toisaalta on hyväkin, ettei lähipiiriini kuulu 
ketään toista samankaltaista heppua. Kahta 
moista kaveria ei kukaan kestäisi ilman vaka- 
via mielenterveydellisiä ja taloudellisia vai- 
keuksia. Pete kun on aina vääjäämättä oma 
aito itsensä, niin kummallisiin seurauksiin 
kuin se joskus johtaakin. 

Vauhtia olla pitää 

Jo varhain nuoruudessaan Pete suhautti ko- 
mean surmanajon kavereidensa ällistykseksi: 
polkupyörällä palavista pahvilaatikoista kyhä- 
tyn tunnelin läpi. Onneksi hiukset kasvoivat 
pian uudelleen. H ypättyään Tarzanina pää 
edellä puusta ja ajettuaan moottorikelkalla 
avantoon hän hiukan vanhempana kokeili ka- 
verin crossiprätkää. "Kaasu pohjaan ja pääs- 
tät kytkimen", neuvoi kaveri piruuttaan. Vauh- 
dista kiinnostunut Petehän teki neuvon mu- 
kaan ja niin sitä mentiin nokka pystyssä. Ko- 
measti nurin. 

Hiukan myöhemmin Pete oli kyydissä kun 
toinen hänen kaverinsa posautti pikku-Dat- 
suninsa kaarteesta metsään. Katollaan ole- 
vasta autosta ulos kömpiessään Pete vain 
totesi "mankka toimii". Liikenteessä Pete itse 
ajaessaan on varsinainen ilmiö. Hän on aja- 
tuksissaan pysähtynyt vihreisiin valoihin ja 
lähtenyt punaisilla liikkeelle, pelleilemättä tar- 
koituksellisesti. Siitä, kuinka Petelle kävi ke- 
babin ja cokiksen kera syödessään niitä au- 
toa ajaessaan ja joutuessaan jarruttamaan 
rajusti, ei kannata tarkemmin kertoakaan. 
Mutta uskomattoman sotkuista se oli. 

Eräänä juhannuksena Pete pääsi polii- 
siautoon kuultavaksi, naputettuaan ensin po- 
liisia olkapäälle ja ammuttuaan tätä sitten 
päin näköä. Asiallista! Peten onneksi ase oli 
vain vesipistooli. Kaikki nämä Peten tahalli- 
set ja tahattomat tempaukset ovat olleet ta- 
pahtuessaan hauskoja. Pete vain kertakaikki- 
aan touhuaa kaikenlaista hölmöä, yrittämättä 
silti väkisin esittää jotakin, niin kuin valitetta- 
van monella on tapana. 

Eloisa roolipelaaja... 

Tietokonepeleihin Pete eläytyy täysillä, pudo- 
ten helposti tuolilta lentosimulaattorin kään- 
nöksissä. M uinoin joystickejä testatessamme 
Pete valitti erään tikun tunnottomuutta. Huo- 
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no ohjailu selittyi sitten sillä, että koneeseen 
oli yhdistetty vallan toisen tikun johto! 

Roolipelaajana Pete on ehdoton. Hänen 
eläytymisensä hahmonsa tapahtumiin on ka- 
dehdittavaa, ja hän osallistuuko peliin tosis- 
saan, hahmonaan, eikä vain kylmästi hahmol- 
leen hyötyä ja etua etsivänä pelaajana. Välillä 
Peten osallistuminen tapahtuu myös sangen 
fyysisellä tasolla. Aivan harvassa eivät ole ne 
kerrat jolloin mies on seissyt sohvalla viivoitin 
kädessä karjuen: "Tulkaa päälle jos uskallat- 
te!" Aktiivisena yksilönä Pete johtaa pelihah- 
monsa usein turhiinkiin hankaluuksiin, mutta 
ainahan porukassa tarvitaan yhtä miinan- 
raivaajaa ja ansanlaukaisijaa. 

Kuten arvata saattaa, suurin osa Peten 
roolihahmoista on legendaarisen Petrellin ta- 
paan jonkin sortin taistelijoita: Barbaareja, 
poliiseja, sooloja, turvamiehiä ja niin edel- 
leen. Hyvä niin, tuskin uskallan kuvitella mitä 
Peten pelaama maagi voisi loitsuineen tou- 
huta jossakin fantasiapelissä... 

Eräs Peten napakoista spontaaneista il- 
mauksista syntyi Cyberpunkissa, kun hänen 
rento soolohahmonsa Janos Cabor oli vielä 
hengissä. Janos oli asettanut radiolähettimel- 
lä laukaistavan räjähteen kadun varteen vi- 
hollisiaan varten. N ämä ajoivat kuitenkin tois- 
ta kautta, ja Janos lähti hakemaan räjähdet- 
tään takaisin. Kuinka ollakaan, tällä välillä jo- 
ku oli huomannut maassa olleen kilon pau- 
kun ja hävinnyt se mukanaan. Kun pelinjohta- 
jana olin kertonut tämän Petelle, hän totesi 
vain rauhallisesti: "Mä painan sitten sitä nap- 
pia." Parin korttelin päästä kuului kohta hir- 
muinen jyrähdys ja Janos Cabor tuumasi: 
"Löytyihän se...". 

Toisen kerran Astrassa P eteliä oli hahmo- 
na superagentti Jonas Cobra (jees, 
anagrammi). Peliporukka oli saanut ekalla 
pelikerralla selville, että paikallinen poliisi- 
päällikkö oli mukana inhottaviin tekoihin syyl- 
listyneessä salaisessa kultissa. He tunsivat 
tarvitsevansa apua, ja kutsuivat Jonas C oh- 
ran apuun (Pete tuli seuraavaan peliin mu- 
kaan). Niinpä Jonas alkoi selvittää asioita. 
Räjäytettyään ensin varmuuden vuoksi erään 
auton kuljettajineen hän meni poliisipomon 
luo, nappasi hänet aseella uhaten mukaansa 
ja vei piilopaikkaansa. Sieltä hän soitti päälli- 
kön kotiin tämän vaimolle: "M inulla on nyt tei- 
dän miehenne täällä vankina!" Rouva oli ollut 
paikalla Jonaksen kaapatessa päällikön ja ky- 
syikin nyt: "Niin, näin sen kyllä, mutta mitä oi- 
kein tahdotte?" Tässä vaiheessa Jonaksella 
meni sormi suuhun. Niin, mitä hän oikeastaan 
tahtoikaan? Kun hän ei muuta keksinyt, hän 



löi luurin kiinni ja ampui päällikön! S itten hän 
muisti, että tämän vaimo oli nähnyt hänet ja 
oli vaarallinen todistaja. Niinpä Jonas soitti 
esimiehelleen ja selosti asian samalla neuvoa 
kysyen. Tämä kehotti Jonasta harkitsemaan 
asiaa itse (tämähän oli erittäin taitava ja huip- 
pukoulutettu superagentti). 

Jonas palasikin sitten poliisipäällikön ko- 
tiin ja rymisti sisään. Rouva päällikkö oli tie- 
tysti valmiina moisen hullun varalta (hän ei 
tiennyt miehensä pimeistä harrastuksista) 
haulikon kanssa. Jonas sentään voitti taiste- 
lun ja rouva heitti henkensä. Ollessaan läh- 
dössä Jonas huomasi, että yläkerrokseen 
johtavilla portailla seisoi kaksi pelästyneen 
näköistä lasta tuijottamassa. Lisää vaarallisia 
todistajia! Jonas soitti jälleen pomolleen, joka 
alkoi jo hermostua agenttinsa neuvottomuu- 
desta. Lopulta Jonas Cobra ampui lapsetkin, 
mutta tällä välin olivat jo rouvan aiemmin 
apuun hälyttämät poliisitkin paikalla... Herra 
Cobra pakeni lujaa. Peten superagentin 
apuun tulo aiheutti lopulta sen, että peliporu- 
kasta yksi kuoli, toinen joutui vankilaan mur- 
hasta, kolmas tuli hulluksi ja neljäs pakeni 
jonnekin kauas. Jonas Cobra itse sai siirron 
Alaskaan. Mahtava apu totta tosiaan. 

Nopannielijä 

Roolipeleissä Peten persoonallinen aktiivi- 
suus aiheuttaa välillä sen, että hänen keskitty- 
misensä pelin "tylsiin" asioihin ei pysy aina ai- 
van vaadittavalla tasolla. Erään kerran hän 
näpräsi ajankulukseen pelipöydällä ollutta si- 
n itä rra möykkyä. Vähän myöhemmin kiinnitin 
huomiota hänen vaivautuneeseen ilmeeseen- 
sä ja outoon puuhaansa; mitäpä muutakaan, 
kuin mies oli onnistunut sotkemaan sitkeän 
tarran kulmakarvoihinsa ja koetti nyt repiä sitä 
irti! Pete on myös ainoa tuntemani roolipelaa- 
ja, joka on nielaissut nopan vahingossa. En 
muista kuinka se oikein kävi, mutta yhtäkkiä 
Pete kuitenkin tokaisi hämmästyneenä "Oho, 
mä taisin nielaista sen." Tulihan se noppa ta- 
kaisin aikanaan. 

Mutta huolimatta Peten (tai hänen hahmo- 
jensa) ajoittaisista hölmöilyistä hänen muka- 
naolonsa peleissä tuo niihin paljon väriä ja 
elämää, jota kukaan muu ei pysty korvaa- 
maan. Valitettavasti Peten roolipelailuun ei 
aina (varsinkaan kesällä) löydy aikaa. Jenkki- 
futis harjoitteluineen ja turvallisuuspäällikön 
hommat sekä viehättävä tyttöystävä vievät 
miehen ajan niin tyystin ettei peleille sitä 
enää juurikaan riitä. Vaan onhan Pete kun- 
nostautunut työssäänkin; paikallisissa lehdis- 
sä ja valtakunnallisessa tv:ssäkin on ollut jut- 
tua hänen suorittamistaan hengenpelastuk- 
sista. Joten kaiken kaikkiaan ei mikään turha 
tyyppi, kunhan ei mene liian lähelle! ■ 



C2 1 



PETRI MUTIKAINEN 



SEGA M EGADRIVE 



Formula 1 

Domarkin Formula 1 on Me- 
gadriven odotetuimpia pele- 
jä. Kunnon ajopelejä ei ole lii- 
emmin julkaistu, ja F 1 :n en- 
nakkokohu on ollut tosi jul- 
maa. 

Formula 1 on FIA:n viralli- 
nen peli, eli mukana ovat oi- 
keat radat ja Fl-tallit kuskei- 
neen. Formulamaailmassa ta- 
pahtuu kuitenkin muutoksia 
niin vilkkaasti, että ihan ajan 
tasalla peli ei ole, muun 
muassa pelissä McLarenilla 
ajavat vielä Mika Häkkinen ja 
Andretti. 

Radat ovat todelliset, mut- 
ta niitä on vain tusina, siis jo- 
ka kilpailussa ei päästä aja- 
maan varjokisaa. Optioita ka- 
setille on sen sijaan ahdettu 
runsaasti: on neljä vaikeusas- 
tetta, auton säädöt ja kaksi 
vauhtiastetta. Pelityyppejä on 
harjoittelusta ohituskilpailuun 
ja patterimuistiseen M M -sar- 
jaan. Kaikkia näitä voidaan 
pelata myös kaksinpelinä jae- 
tulla kuvaruudulla. 


Super Monacoon tottu- 
neena pelin hirmuinen no- 
peus hitaimmallakin asetuk- 
sella iskee kuin tuhat volttia. 
Nopeus tuntuu muutenkin 
kuin vain mittarilukemassa. 
Valitsemalla turbon vauhti 
on jo lähes käsittämätön, 
auto on jatkuvasti nurmikol- 
la tai toisen auton puskuris- 
sa. 


Vaikka ohjattavuus sinäl- 
lään onkin hyvä, tuntuu ettei- 
vät omat refleksit toimi. O ppi- 
malla jarrun käytön ja tutustu- 
malla rataan, alkaa ajaminen 
sujua. Ulosajojakin oppii ajan 
mittaan käyttämään hyväk- 
seen, sillä vauhti ei niissä hi- 
dastu juuri lainkaan. Jossain 
kurveissa voi oikoakin, kun- 
han vain ei törmäile esteisiin, 


joita on siroteltu kosolti radan 
varteen. Törmäilyllä ei saa au- 
toa rikki, vaan keskeytyksen 
aiheuttaa liian kulunut ren- 
gastus, ja tie käy varikolle. Tä- 
mä epäaitous ei peliä haittaa. 

G rafiikka on turhan pelkis- 
tettyä, jopa köyhää. Kuva liik- 
kuu kuitenkin sulavasti ja NO- 
PEASTI, auto kallistelee kaar- 
teissa uskottavasti ja tör- 


mäyksissä on tarjolla ilmalen- 
to. Toisten autojen ja radan- 
varsimainosten skaalaukset 
on toteutettu yllättävän hyvin, 
kun muistaa ettei Megadri- 
vessä ole sitä varten tukea. 
Kaksinpelissä vaivaa onnetto- 
man pieni kuva-ala. Kuvaruu- 
tu on jaettu kolmeen osaan, 
joista ylimmällä on ajat ja ra- 
dan pohjapiirros. Myös vauhti 
putoaa melko selvästi. 

Formula l:ssä on otettu 
tosissaan ajopelien tärkeim- 
mät elementit, eli nopeus ja 
ajettavuus. Pelissä on myös 
haastetta ja laajuutta. Tämä 
on paras Megadriven ajope- 
leistä, mutta silti jää tunne, et- 
tä parempaankin olisi pystyt- 
ty. Pieni viimeistelemättömyy- 
den vaikutelma paistaa paik- 
ka paikoin läpi, muun muassa 
siiven asetukset toimivat nu- 
rinkurisesti. 

Koska peli vie muistia 8 
megaa, on aika todennäköis- 
tä, että Domarkilla viilaillaan 
jo 16 megan jatko-osaa. 
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NBAJam 

Erittäin suosittu kolikkopeli 
NBA Jam on luonnollisesti 
väännetty S N E S illekin, eikä 
tulos ole ollenkaan huono. 
Kolikkoversion erotti mas- 
soista valtava määrä puhetta 
ja loistava pelattavuus, ja 
vaikka S N ES -versiosta puut- 
tuukin paljon puhepätkiä, pe- 
lattavuus on yhä tallella. 

NBA Jam on melko simp- 
peli korispeli. Kummallakin 
joukkueella on kaksi pelaajaa, 
ja peli tukee Multi Tap-4-pe- 
laajan adapteria. Loukkaantu- 
misia, vapaaheittoja, rajaheit- 
toja sun muita pikkujuttuja ei 
ole, peli on puhdasta korista, 
höystettynä todella moni- 
puolisella donkkivalikoimalla. 
Kaikki NBA-joukkueet ovat 
mukana, ja on pelissä tusinan 
verran salaisia pelaajiakin, 
etunenässä presidentti Bill 
C linton! 

G rafiikka pärjää kolikkover- 
siolle, muttei tarjoa mitään ih- 
meellistä tai ennen näkemä- 
töntä. Kolikkoversion suhteen 
on menetetty osa digitoiduis- 


ta välianimaatioista, pelaajien 
zoomaus riippuen paikasta 
kentällä, sekä jonkinverran 
katsomoiden grafiikan kau- 
neutta. 

Musiikki ei ole kolikkover- 
siosta peräisin, ja se on hie- 
man kehnonpuoleista, jos- 
kaan sitä ei tarvitse kestää 
pelin aikana. Puheista on tal- 
lella yli puolet ja ne luovat pe- 
liin tunnelmaa. Ikävä kyllä pu- 
heiden digitointi on onnistu- 
nut hieman heikosti, ja kolik- 
kopelifani voi joutua petty- 
mään. 

Salasanojen avulla voi pi- 
tää tallessa edistymisensä 
tietokoneen joukkueita vas- 
taan. Paristomuisti olisi ollut 
parempi vaihtoehto, mutta tä- 
mäkin systeemi toimii. 

NBA Jam on reilusti paras 
SNES-koris ja suhteellisen 
onnistunut kolikkokäännös, 
mutta ei mikään paras kos- 
kaan tehty kolikkopelikään- 
nös, niin kuin ulkomaiset leh- 
det ovat onnesta pyöreinä re- 
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Equinox 

Sonyn Equinox tarjoaa vaih- 
teeksi isometristä rooliseik- 
kailua S N ESille. Piristävä 
poikkeus, mieleen ei tule ai- 
noatakaan peliä, joka käyttäisi 
samanlaista tyyliä. Lähimmäk- 
si pääsee ehkä Shadovvrun. 
Kuten tavallista, pohjalla on 
standardijuoni, ja taas pitäisi 
koluta iso alue ynnä päästää 
pääpaha päiviltä. 

Roolipelipuoli on hieman 
köykäinen, vain sankarin tai- 


kavoimia, aseita ja yleistä 
kuntoa voi parantaa matkan 
varrella. Mitään varsinaista 
taistelujärjestelmää ei ole. 
Systeemi muistuttaa vanhoja 
Spectrumin ja C-64:n iso- 
metrisiä seikkailuja, kuten 
H ead over H eels ja U Itimaten 
Spectrum-klassikot. Koska 
nykyinen pelaajasukupolvi ei 
ehkä näitä muista, on Equi- 
nox todellakin tutustumisen 
arvoinen. 


Peli on pääasiassa ongel- 
manratkaisua ja avaimien se- 
kä esineiden etsiskelyä. Alku- 
pään simppeleiden alueiden 
jälkeen haastetta löytyy mel- 
koisesti, eikä läpipeluu ole 
parin illan juttu. 

G rafiikka täyttää tehtävän- 
sä hyvin. Se on melko kaunis- 
ta, mutta hieman sarjakuva- 
maista. Äänipuoli on standar- 
ditavaraa. Pelattavuus on 
muuten hanskassa, mutta 
nappuloita ei voi järjestellä 
uudelleen, eikä törmäystar- 
kistus toimi aivan täydellises- 
ti. Kärsivällisyyttä tarvitaan, 
kun sentin päästä kävellyt 
örkki tappaa sankarin. 

Tilanteen voi tallentaa pat- 
terimuistiin, jota todella tarvit- 
see. Kaikenkaikkiaan Equinox 
on kohtuullisen pelattava, ke- 
vyt roolipeli, joka tarjoaa rei- 
lusti ongelmanratkaisua. 
Tekstiä on hyvin vähän, joten 
peli sopii myös englantia 
osaamattomille. 
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D isposable Hero on 

Gremlin Graphicsin 
suoraviivainen Amiga- 
räiskintäpeli, joka si- 
joittuu kaukaiseen tule- 
vaisuuteen. Disposable Hero - 
joukkio pyrkii vapauttamaan 
planeettamme yllätyshyök- 
käyksessä harvenneet asuk- 
kaat valtaajan kynsistä. Hei- 
tämme nyt amigisteille hie- 
man edellistä helpomman teh- 
tävän muodostaa pelin nimes- 
tä niin monta suomenkielen 
sanaa kuin kekseliäisyys an- 
taa myöden. Kilpailun rajoi- 
tukset ovat: 

1) Nimiä, kuten: Eero, Sari, 
Roosa tai Herodes ei hyväksy- 
tä. 

2) Lyhenteitä, kuten SAS tai 
DOS ei hyväksytä. 

3) Tuotteiden nimiä, kuten 
Dole tai Polaroid, ei hyväksy- 
tä. 

4) Paikannimiä, kuten Pori 
tai Salo, ei hyväksytä. 

5) Slangisanoja, kuten bisse, 
dooris tai pesis, ei hyväksytä. 

6) Verbit kelpaavat vain pe- 
rusmuodossaan, esimerkiksi 
soi- sanaa ei hyväksytä, mutta 
soi da kelpaa. 

7) Lainasanoja, kuten help 
tai please ei hyväksytä. Vain 
kotimaiset sanat käyvät. 

Rajatapauksissa tilanteen 
ratkaisee Nykysuomen Sana- 
kirja, jonka on tunnistettava 
vastaajan tarjoama sana. Nel- 
jän kekseliäimmän sanasepon 
palkintona on Gremlin Grap- 
hicsin Disposable Hero -peli 
Amigalle. 


konepeliä ja AD&D tietokone- 
ohjelmaa kuin ikinä tiedät. 

Lähetä vastauskorttisi 21. 
huhtikuuta mennessä osoit- 
teeseen: 

MikroBitti 

Fantasy-kisa 

Pl 64 

00381 Helsinki 

Merkitse korttiin oletko ti- 
laaja, irtonumeroiden lukija 
vaiko sattumalta lehteä selail- 
lut. Vastanneiden osoitetietoja 
voidaan käyttää MB-tuottei- 
den suoramarkkinointiin. 


Lähetä sanoilla täy- 
tetty vastauskorttisi 
21. huhtikuuta men- 
nessä osoitteeseen: 


MikroBitti 

Gremlin-kisa 

Pl 64 

00381 Helsinki 

Merkitse korttiin oletko ti- 
laaja, irtonumeroiden lukija 
vaiko sattumalta lehteä selail- 
lut. Vastanneiden osoitetietoja 
voidaan käyttää MB-tuottei- 
den suoramarkkinointiin. 

Vinkkinä kerrottakoon, että 
ainakaan alle 60 sanan listalla 
ei tässä kisassa vielä pitkälle 
pötkitä. 


FANTASY 

EMPIRES 

-KISA 


PC-käyttäjien tasarvomölinän 
pelästyttämänä riennämme 
julistamaan myös Fantasy 
Empires -kisan, 
johon pelin levit- 
täjä, U. S. Gold on 
luovuttanut neljä 
Fantasy Empires 
CD-ROM -peliä. 

Mutkaton tehtä- 
vä kuuluu seuraa- 
vasti: luettele niin 
monta SSI:n Ad- 
vance Dungeon & 

Dragons -kultalaa- 
tikkosarjan tieto- 


Lätkäkisa 


J ääkiekkokisassa kysyimme 
missä luuraavat NHL:n pisteti- 
lastoissa helmikuun lopussa 
suomalaistrio: Kurri, Selänne 
ja Tikkanen. Ykkö- 
senä oli h-hetkenä 
Jari Kurri nume- 
roin (27+37) =64. 
Teemu Selänteen 
ikävä nilkkavam- 
ma pudotti hänet 
pelistä jo melko ai- 
kaisessa vaiheessa. 
Toinen sija kisan 
ennakkosuosikille 
(70% äänesti Tee- 
mun ykköseksi) 


DISPOSABLE 

HERO 


kuitenkin irtosi. Selänteen sal- 
do on (25+29)=54. Esa Tikka- 
nen jäi kolmanneksi suomalai- 
seksi numeroin (20+25) =45. 

Pääpalkintoina oli urheilu- 
pelien taitajan Electronic Art- 
sin Sports-takki, EAS-base- 
ball-lippis ja EAS-pelipaita. 
Voittopaketin lunasti tarkoilla 
lämäriarvauksillaan Lauri 
Orrainen Hyvinkäältä. Toi- 
seksi lähimmäksi arvannut 
saa lohdutuspalkintona EAS- 
lippiksen, se matkaa Arvo 
Lehtiniemelle Parkanoon. 
Onnittelut! 


Mäkihyppytulokset 

Lillehammer meni kovin tak- 
kuisesti mäkikotkiltamme. 
Suurmäessä paras suomalai- 
nen,] ani Soininen oli viides ja 
pikkumäessa Soininen oli jäl- 
leen parhaana suomalaisena 
kuudes. J oukkuemäessä Suo- 
men oli tyytyminen viidenteen 
sijaan. 

Mäkijoukkueemme kisa- 
menestyksen arvaamisesta oli 
palkintoina oli kaksi U.S.Gol- 
din levittämää Winter Olym- 
pics CD-ROM -peliä. Oikein ei 
osannut arvata yksikään kor- 
tin lähettäneistä. Lähimmäksi 
oikeita tuloksia arvasivat 
Markus Nurmi Turusta ja 
Lasse Torkkeli Järvenpääs- 
tä. Onnea voittajille! 


LucasArts-kisa 

LucasArts-k isässä kysyttiin tie- 
toja seikkailupelien mestarin, 
LucasArtsin peleistä. Oikeat 
vastaukset helponlaiseen ki- 
saan ovat: IB, 2C, 3A, 4A ja 
Rex Nebular (MicroProsen 
peli). Voitot luovutti LucasArt- 
sin edustaja Sanura Oy, ja voit- 
toina oli neljälle onnekkaim- 
malle valinnaisesti joku kol- 
mesta pelistä: Sam & Max 
Freelance Police The Dig tai 
Rebel Assault. Voittajat ovat: 
Mikael Ahlfors Karjaalta, 
Tommi Ketola Kaarinasta, 
Antti Ohvanainen J uankos- 
k el ta ja Antti Perälä Terva- 
koskelta. MikroBitin onnittelut 
voitokkaille LucasTietäjille! 

Kaksi pinosta poimittua oi- 
kein vastannutta voittajaa piti 
arpoa uudelleen, koska rot- 
jakkeet olivat jättänyt nimen- 
sä pois kortista, joten olkaa 
tarkkoina ensi kerralla. EZZ3 
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Kunnon 

Il II | 

aam 

mikroon 

PC-mikroa ei alunperin suunnitel- 
tu ääntä käyttäväksi koneeksi. 
Hätäisen piippauksen katsottiin 
riittävän palvelemaan mikroilijan 
tarpeita. Tämä osoittautui ajan 
oloon toiveajatteluksi. Erityisesti 
pelaajat totesivat melko pian tar- 
vitsevansa kunnon ääniä koitok- 
siinsa. Koska PC-systeemiin saat- 
toi lisätä erilaisia ominaisuuksia 
jälkikäteen, näin meneteltiin myös 
äänen suhteen. Äänikortit aloitti- 
vat väjäämättömän kipuamisensa 
mikrojen yleisimmiksi laajennus- 
laitteiksi. Noista ajoista on edetty 
varsin pitkälle ja tänään on mah- 
dollista valita alle tuhannen mar- 
kan hintaluokassa äänikortti vä- 
hintäänkin riittävästä valikoimas- 
ta. Testaamme kyseiset kortit 
seuraavassa MikroBitissä. 



Amigan ja PC:n yhteistyö 

Eräs ratkaiseva tekijä systeemi- 
sodissa eri tietokonejärjestelmien 
välillä on ollut oman mikromer- 
kin yhteensopivuus muun mikro- 
maailman kanssa. Esimerkiksi 
Amiga on teknisestä etevämmyy- 
destään huolimatta jäänyt pahasti 
PC:n jalkoihin. PC:n huomatta- 


vasti Amigaa suurempi levinnei- 
syys takaa tietojen vaihdon 
useampien käyttäjien kesken. Se- 
kä amigisteja että PC-käyttäjiä 
lohduttanee tieto siitä, että tieto 
siirtyy sekä Amigasta PC:hen että 
päinvastoin. Menetelmät paljas- 
tamme toukokuun lehdessä. 



CeBIT'94 

HANNOVER 


Mik ro maailma NYT! 

CeBit on mikromaailman laajin mes- 
sutapahtuma, jossa esitellään alan vii- 
meisimmät uutuudet laidasta laitaan. 
Toimittajamme suuntaa kengän kär- 
kensä kohti H annoveria ja raportoi lu- 
kijoita kiinnostavista tapahtumista, 
myös oluen, bratvvurstin ja hapankaa- 
lin tilasta. Lontoossa järjestetään 
puolestaan huhtikuun puolivälissä Eu- 
ropean Computer Trade Show, jossa 
ovat esillä peli- ja viihdepuolen lin- 
jaukset seuraavaksi puolivuotiskau- 
deksi. Lähdemme katsastamaan tilan- 
netta ja ennätämme kertoa alan vii- 
meiset kuulumiset jo toukokuun leh- 
dessä. 


Elokuvia CD-levyllä 

Philips näyttää kerivän voi- 
ton kotiin kisassa, jota käy- 
dään elokuvien esittämisestä 
tavallisilla CD-levyillä. Mones- 
sa sopassa keitetty elektro- 
niikkajätti on mitä ilmeisim- 
min saanut videofilmit pyöri- 
mään CD-I -laitteistossaan. 
Otamme tämän kotikäyttöön 
suunnitellun multimediako- 
neen testattavaksemme ja 
vertaamme sitä alan muihin 
uusiin yrittäjiin. Seuraavassa 
numerossa selviää, josko van- 
hat videonauhurit voi pistää 
kierrätykseen vai vieläkö niil- 
le löytyyy käyttöä. 
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Helsinki Media Erikoislehtien asiakas- 


rekisteriä voidaan käyttää ja luovuttaa 
suoramarkkinointitarkoituksiin. 
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vuosien aikana edullisia asiakasta r- 
jouksia tuotteistamme. Mikäli ette ha- 
lua asiakastarjouksia, voitte ilmoittaa 
asiasta asiakaspalveluumme, jolloin 
poistamme tilaustietonne tilausvelvoit- 
teiden täytyttyä. 


LEHDEN MYYNTI 


Markkinointipäällikkö 

Heikki Nurmela 


KUSTANTAJA 


Helsinki Media 
Erikoislehdet Oy 
Toimitusjohtaja Eero Sauri 
Markkinointijohtaja Hannu Ryynälä 
Lehti julkaisee sitoumuksetta kuva- ja 
tekstimateriaalia edustamiltaan alueilta. 
Lehti ei vastaa tilaamattomasta mate- 
riaalista. Kirjoituksia ja kuvia saa laina- 
ta lehdestä vain toimituksen luvalla. 
Kymmenes vuosikerta 
ISSN 0781-2078 
Levikki: 36 524 (LT 1/93) 

Painopaikka: Helsinki Media Paino 
Vantaa 1994 



Helsinki Media 

Erikoislehdet 


MIKROBITTI 4/94 


95 










VIRUA PC PELI KÄYTTÖÖN 


rl llvKUI 


HALVAL 


Linux 

i i UI-aaU^a 


Video CD 

vallankumous 
koti viihteessä 

m haastaa 
Pentiumin 


AMIGANJAPGN YHTEENSOPIVUUS 





PC:n ärsyttävästä piipityksestä pääsee eroon hankkimalla äänikortin. Testasimme alle 1000 markan 
äänikortteja. Sivut 26 - 33. 


TESTIT 

26 Äänikortit 

Vertailussa alle tuhannen markan 
äänikortit. 

36 Uudet huippumikrot 

Intelin DX4 kilpailee Pentiumin 
kanssa. 

40 CD-elokuva tulee 

CD-tekniikka ja kuvan säästökoo- 
daus on muodostumassa uudeksi 
standardiksi. 

44 Kolme kovaa DOSia 

Esittelyssä IBM DOS 6.3, MS-DOS 
6.2 ja Novell DOS 7. 

46 Windows-ohjelmia 

GoldVVave, SmartCat Plus, 
Winlmabe, Lview, Windows Grep 

51 Linux, Gnu ja X Window 
System 

Vaihtoehto Windowsille. 

54 Dolphin Highspeed Modem 

Eurooppalainen modeemi 

54 Quarterdeck Qemm 7.03 

Muistinhallintaohjelma paljon pe- 
laaville. 

55 Stacker 4.0 

Stacker rikkoo ennätyksiä pakkaus- 
tiheydessä. 

PERUSTEET 


UUTISET 

15 Jenkkilä 

Novell teki yrityskauppoja. 

17 Uutiset 

Paljasta viruksentekijä - voit tiena- 
ta 20 000 markkaa. 


20 CeBIT94-messut 

M ultimediaa, massamuisteja ja te- 
hoprosessoreja. 

22 Multimedia update 

Kokeilussa kolme uutta tuplano- 
peuksista CD-ROM-asemaa. 

34 Cyber-nainen 

Haastattelussa uuden ajan tv-sarjan 
ohjaaja, Lasse Keso. 


13 Bittivisailu 

Testaa mikroilutietosi. 

14 PC- vinkit 

Rannetuki voi olla myös 
hiirimatossa. 

49 Windows-vinkit 

Tiedostot esiin. 

56 PC:n virittely pelikäyttöön 

Paranna PC:n peliominaisuuksia. 
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77 Peliuutiset 

Lämpimäisiä Lontoon pelimessuilta. 

80 Uudet kolikkopelit 

Pelihallien kuumat keväthitit Ridge 
Racer ja Virtua Fighter. 



Peliarvosteluissa liikutaan tällä kertaa niin pinnan 
päällä kuin alla. 


82 Peliarvostelut 

Beneath a Steel Sky #Cannon Fod- 
der • Carriers at War • Dragonsphe- 
re • F leet Defender • H istory Lines 
• Kings Table# MegaRace# Myst« 
Seavvolf • Ultima 8# Ufo • Wolf- 
pack 

88 Pelikopteri 

Vinkkejä ja ohjeita pelihimoisille. 

90 Peliluola 

Nordic miettii syntyjä syviä. 


VAKIOT 


9 

Posti 

92 

Bitti pörssi 

99 

Mikrokivikausi 

102 

Kilpailu 

103 

Tulossa 



Tiilitalossa asuu onnellinen yhtiö? David Pleasance 
joutui avautumaan kuorestaan ja vastaamaan 
avustajamme kiperiin kysymyksiin Commodoren 
tulevaisuudesta. Sivu 64. 


AMIGA 


63 Uutiset 

ADPron uusi ilme. 

64 Haastattelussa 
David Pleasance 

Commodoren tulevaisuus on 
CD32:n varassa. 

66 Amiga-PC-tiedonsiirto 

Näin kulkee tieto Amigasta PC:hen 
ja päinvastoin. 

68 Posti 

69 Final VVriter 

Testissä Amigan tekstinkäsittelyoh- 
jelmien ykkönen. 

70 Vidi Amiga 12 ja 24 

Kaappauksia liikkuvasta kuvasta. 

72 Amiga CD32-peliarvostelut 

Alfred Chicken • Alien Breed Spe- 
cial Edition/Qwak • Donk, J ohn 
Barnes European Football • Pro- 
ject-X/F 17 Challenge • Sleepvvalker, 

73 Peliarvostelut 

Apocalypse • M anchester U nited • 
Skidmarks 



Final VVriter on tulostuslaa- 
dultaan ja g rafi ikä n käsitte- 
lyominaisuuksiltaan erin- 
omainen ohjelma. Sivu 69. 



Philipsille 

V uosikymmenen merkittävin ta- 
pahtuma kuluttajaelektroniikan 
puolella on Video-CD:n läpimur- 
to! Ensimmäiset digitaalista vi- 
deokuvaa ja CD-tasoista ääntä 
toistavat laitteet ovat saapuneet Suo- 
menkin markkinoille. Philipsin CD-I vi- 
deo-ominaisuuksilla terästettynä on 
laitteisto, jollaisen haluaisin ehdotto- 
masti omaan käyttööni. Viikonlopun 
mittainen tuttavuus Philipsin uutuuden 
kanssa sai allekirjoittaneen vakuuttu- 
maan Video-CD:n mahdollisuuksista 
tavalla, johon mikään alan uutuustuote 
ei ole kyennyt vuosikausiin. 

Philipsin CD-I on helpompi asentaa 
ja käyttää kuin tavallinen videonauhu- 
ri. Elokuvat ja musiikkivideot toimite- 
taan CD-levyillä, joiden käsittely ja va- 
rastointi on videonauhaa mielekkääm- 
pää. Kuva on riittävän hyvä ja musiikki 
ynnä muut äänet tarjotaan CD-laadul- 
la. Systeemin suurin heikkous on tal- 
lennusmahdollisuuden puuttuminen. 
Video-CD:lle ei tässä vaiheessa voi ko- 
tikonstein tallentaa sen enempää ku- 
vaa kuin ääntäkään. Tämä tuskin on 
esteenä Video-CD:n leviämiselle. Au- 
diopuolel la CD-soittimet ovat ottaneet 
markkinat itselleen, vaikka ne pystyvät 
vain toistamaan CD-äänilevyjä. Vanha 
nauhuriteknologia ja uusi CD-teknolo- 
gia ovat eläneet pitkään rinta rinnan 
toisiaan täydentäen. 

Mikrotietokoneen CD-ROM-asemaa 
on jo nyt mahdollista käyttää massa- 
muistitoimintojen lisäksi tavanomaise- 
na CD-soittimena sekä valokuvien kat- 
selulaitteena (PhotoCD). Kun mikroon 
asennetaan sopiva laajennuskortti, 
CD-ROM ista tulee vielä Video-CD. Mik- 
ron näytöllä voi siis katsoa täyskokoi- 
sia videoelokuvia. Yhdistämällä mikro 
hifi-laitteistoon, äänipuoli saadaan vi- 
deoissa aivan uudelle tasolle. Mikrosta 
on tullut todellinen kodin viihdekes- 
kus. 

Unohtuuko sitten mikron alkuperäi- 
nen käyttötarkoitus kaikkien uusien 
toimintojen myötä? Tätä vaaraa tuskin 
on. Mikro on liian kallis laite pelkäs- 
tään videokäyttöön. Video-CD:n mas- 
samarkkinoiden synty pudottaa erillis- 
ten Video-CD-soittimien hinnat sellai- 
selle tasolle, että kuvantoistin hanki- 
taan myös erillislaitteena tyydyttä- 
mään perheen viihdetarpeita. 

Markku Alanen 
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Epistä 

Mielestäni lehtenne on puolueelli- 
nen ja vain PC:n käyttäjille. Esi- 
merkiksi ohjelma-arvosteluissa 
on Amigan Kickstart 1.3, vaikka 
Amiga 500:sta ja 600:sta parem- 
massa 1200:ssa on kyseessä Kick- 
start 3.0 ja myös VVorkbench. 

Käsitelkää myös Macciä, koska 
esimerkiksi Journeyman Project 
oli paljon ennen Macillä kuin 
PC :llä. Peli on parempi Macillä 
(myös musiikeiltaan) vaatien mi- 
nimissään vain viisi megaa muis- 
tia. Teittiselle tiedoksi, että J our- 
neyman Project -pelin hitaudelle 
on tulossa parannus. Versio 1.2 
maksaa rekisteröidyille 50 - 60 
markkaa ja pelin tekijä, Presto 
kertoo uuden version olevan kol- 
me kertaa edellistä nopeampi. 

Pitkän aikaa sitten arvostelitte 
Wing Commanderin Super Nin- 
tendolle. Arvostelija Ossi Mänty- 
lähti väitti: "autopilottia tai aseita 
ei voi vaihtaa". Täyttä jaskaa. Voi- 
sitte vaivautua lukemaan ohjekir- 
jan. 

Madman 

Gurut kuriin 

Aiemmassa kirjeessäni painotin 
sitä, että kauppiaat harjoittavat 
monesti kovan luokan rahastusta, 
ja että meidän täytyy auttaa toi- 
siamme. Minulle huomautettiin 
jälkeenpäin, että aloittelija tun- 
tee/löytää aina jonkun, joka aut- 
taa uudessa hankinnassa (Pelit 
1/94). Olen samaa mieltä, mutta 
kun keskivertokäyttäjä harkitsee 
uuden koneen ostoa ja tarvitsee 
ASIANTUNTEVIA ja monipuoli- 
sia neuvoja, vastaan tulevat ns. 
gurut, jotka luulevat olevansa ju- 
malankaltaisia olentoja. He pön- 
kittäävät omaa egoaan kertomalla 
verkoissa uusimmista saavutuk- 


Bittiposti on lukijoiden puhuja- 
pönttö, jossa sana on vapaa. 
Kirjoita sanottavasi selvästi ja 
mieluiten koneella A4-ko koiselle 
paperille. Kirjoita lyhyesti, jotta 
mahdollisimman moni saisi kir- 
jeensä julki. Pidätämme oikeu- 
den lyhentää pitkiä vuodatuksia. 
Muista liittää kirjeeseen myös ni- 
mesi ja osoitteesi. Voit toki kir- 
joittaa nimimerkillä, nimesijää 
vain toimituksen tietoon. 
Mikrobitti, Mielipide 
PL 64, 00381 HELSINKI 


sistaan ja nauramalla keskiverto- 
junteille, jotka yrittävät kysyä 
neuvoa. Monasti he haukkuvat 
kaikkea mikä liikkuu. Etenkin eri- 
laiset kirjalliset julkaisut joutuvat 
pilkan kohteeksi, vieläpä ilman 
syvempiä perusteluja. 

Jos nämä gurut ajattelisivat - 
kuten varttuneemmat tosi-gurut - 
he lähettäisivät palautetta lehdil- 
le, neuvoisivat aloittelijoita ja kes- 
kustelisivat järkevästi verkoissa. 
Konkreettinen esimerkki gurujen 
nyky-mentaliteetista on se, että 
olen pariltakin taholta kuullut 
muun muassa MikroBitin olevan 
"lamer" -julkaisu. Perusteluja en 
saanut, mutta syy on luultavasti 
se, että lehti huomioi myös vä- 
hemmän kokeneiden käyttäjien 
tarpeet. Jos gurut kirjoittaisivat 
MikroBitille niin saisimme ehkä 
aikaan hieman monipuolisemman 
lehden. 

Lopuksi PC- ja Amiga-scenen 
koville kundeille: Teillä ei ole mi- 
tään syytä olla antamatta palau- 
tetta tähän kirjeeseen. 

J ames Mashi ri 

Jos se, että pyrimme ottamaan huo- 
mioon myös kokemattomimpien 
tietokoneharrastajien tarpeeton sa- 
maa kuin olla "lamer-julkaisu", niin 
ollaan sitten vaikka LameriBitti. 


Gravis jyllää 

Monet ovat varmaan kuulleet var- 
sinaisia kauhukertomuksia Gra- 
vis Ultrasoundista. "Eihän se toi- 
mi" tai "Siinä on yhteensopivuus- 
ongelmia". Lisäksi perehtymättö- 
mät tai jopa tietämättömät myyjät 
ovat lannistaneet tulevaa tietoko- 
ne/M IDI -muusikkoa sanomalla: 
"Osta Pro Audio Spectrum, ei 
Gussi toimi". Näin kävi myös alle- 
kirjoittaneelle ja minua söi ennak- 
koluuloinen asenne GUSsia koh- 
taan. Ei silti, että PAS:kaan olisi 
huono valinta. Gravis joutui myy- 
jien hampaisiin siksi, että se il- 
mestyi markkinoille "hieman" 
hiomattomana. Lähes kaikki il- 
menneet ongelmat on kuitenkin 
korjattu uusissa ajureissa. 

Uusimmat ajuripäivitykset on 
saatavissa useimmista boxeista. 
Advanced Gravis korjaa ilmen- 
neet ongelmat ja lähettää päivite- 
tyt versiot . Uusimmissa ajureis- 
sa, SBOS 3.7B2, on korjaukset 
muun muassa seuraaviin peleihin: 
FlightSim. 5, NHL Hockey, FPS 
Football ja Street Fighter 2. 


Uusimpien SBOS-ajureiden li- 
säksi yleisessä levityksessä on 
myös Roland-emulaattori, jolloin 
pelit voidaan ohjata käyttämään 
Roland MT-32/Roland Sound Can- 
vas- ja General Midi -asetuksia. 
Vain yksi pelini on kieltäytynyt 
kunniasta emuloida Roland MT- 
32:sta. Roland-emulaatiossa on 
käytössä Graviksen omat, kor- 
kealuokkaiset, 16- tai 8-bittiset, 
wavetable-äänet. 

Gravikselle on suora tuki mo- 
nissa uusimmissa peleissä. Kir- 
kasta ja aidon tuntuista, lähes CD- 
tason ääntä on luvassa jatkossa- 
kin tuleviin peleihin. Gravis sai 
muuten helmikuun PC Magazinen 
22 äänikortin testissä parhaan tu- 
loksen dynamiikkatestauksessa. 

PS. Uusi logo on rautaa ja se 
antaa asiallisen imagon. 

I/I /avetableon tul naisuutta 

PC-kapitalisteille! 

Tammikuun PC-rakennusjuttu oli 
lievä rimanalitus. J uttu haiskahti 
taloudellisissa vaikeuksissa ole- 
van mikrolehden sponsoroidulta 
hätätila-artikkelilta uusien lukijoi- 
den hankkimiseksi. Vaikutelmaa 
vahvisti yhden liikkeen käyttö ja 
maininta. 

Puolueeton journalismi olisi 
vaatinut juttuun ainakin listan 
kannattavammista liikkeistä mik- 
rorakentajalle. Vain hölmö ostaa 
kaiken samasta liikkeestä käy- 
mättä myös muissa liikkeissä. 

Limbo-tanssi ia 

Kaikesta päätellen Limbo-tanssija 
ei ole lukenut juttua kunnolla. Kuten 
artikkelissa todetaan, ei tarkoituk- 
sena ollut rakentaa mahdollisim- 
man halpaa konetta. Vaikka olisim- 
me ostaneet vastaavan koneen val- 
miina, olisi rahaa säästynyt tuntu- 
vasti. Jutun tarkoituksena oli pyrkiä 
selvittämään millaisista komponen- 
teista PC koostuu ja miten eri osa- 
set liitetään toimivaksi kokonaisuu- 
deksi. Samalla pyrittiin välittämään 
kokemattomille PC:n käyttäjille kä- 
sitystä siitä, miten vaikeata on PC:n 
kokoaminen tai laajentaminen. 

Se että, esimerkkikoneen osaset 
ostettiin yhdestä liikkeestä, oli käy- 
tännön sanelema ratkaisu. Olisi tie- 
tysti ollut hyödyllistä soitella moniin 
paikkoihin tai käydä lukemattomis- 
sa liikkeissä ja pyrkiä selvittämään 
mistä kukin osanen irtoaisi halvim- 
malla. Tämä olisi kuitenkin vaatinut 
enemmän aikaa kuin normaalin leh- 
denteon yhteydessä oli käytettävis- 


sä. Tällaista menettelyähän artikke- 
lissa suositeltiin rakentelusta kiin- 
nostuneille. 

Edullisten ostospaikkojen luette- 
lo olisi toki ollut paikallaan, mutta 
siinäkin olisi pitänyt noudattaa jon- 
kinlaista alueellista kattavuutta. Jo 
keskeisten paikkakuntien monien 
mikromyymälöiden luettelo olisi 
paisunut melkoiseksi. Rakentelusta 
kiinnostuneet seurannevat paikal- 
lislehtiä sellaisella aktiivisuudella, 
etteivät edulliset ostopaikat jää ha- 
vaitsematta. 

Sponsorointisyytökset voimme 
kuitata toteamalla maksaneemme 
komponenteista täyden, artikkelin 
yhteydessä esitetyn osaluettelon 
mukaisen hinnan. 

Syytöksiä korruptiosta, sponso- 
roinnista jne., on helppo heittää ni- 
mimerkin varjosta. Jos on perustei- 
ta esittää syytöksiä, pitäisi mieles- 
täni olla kanttia esiintyä omalla ni- 
mellään. 

J ukka Ti kkanen 

Martti on kuin minä 

Sain käsiini ensimmäisen Bitin 
sitten C-64 -aikojeni ja luin leh- 
den kannesta kanteen. Erityisesti 
jäi mieleen Peliluolan "Martti na- 
rahti "-arti kkel i . Juttu sopi mi- 
nuun kuin nyrkki otsaan. Ennen 
joulua ostin 33-megahertsisen 
486:n, äänikortin, taxeja lähettä- 
vän ja vastaanottavan modee- 
min,. CD-ROMin sekä mustesuih- 
kun. Nyt löytyy jo soppeli määrä 
ohjelmiakin. 

Muutama viikko meni tutus- 
tuessa uuteen leluun, ja käytin 
kaikkia ohjelmia jonkin verran. 
Nyt ajatus, etten voisi elää ilman 
konetta tuntuu tuulesta temma- 
tulta. Tuntuu kuin koneella ei voi- 
si tehdä mitään todella hyödyllis- 
tä. 

Esitänkin tyhmän kysymyksen. 
Mitä hyödyllistä voisin tehdä kal- 
liilla lelullani, ehkä jotain, josta 
voisi tienatakin jonkin verran? 
Tiedän, että on vaikea antaa yksi- 
selitteistä vastausta, mutta toivoi- 
sin saavani vaikkapa ympäripyö- 
reän vastauksen tai listan koneeni 
mahdollisista käyttötavoista. 

Uskon, että vastauksestanne 
olisi apua muillekin ja toivon, että 
otatte asiaani kantaa ymmärtä- 
myksellä. Aloiteleville PC-käyttä- 
jille ei olisi pahitteeksi jonkinlai- 
sen sarjan kirjoittaminen, jossa 
edettäisiin vauhdilla hyvien esi- 
merkkien johdatuksella. 

Martti vaan ei Martti 
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Tekeminen - ja ansaitseminenkin - 
on kiinni lähinnä omista lahjoistasi. 
Moisella koneella voisit vaikka kir- 
joittaa juttuja lehtiin tai naputtaa 
vaikkapa kirjan. Voisit myös opetel- 
la taittamaan koneellasi ^sommit- 
telemaan kuvat ja tekstit sivuille), ja 
tiertokonegrafiikkaakin voisit harki- 
ta. Tai luo vaikkapa mainostekstejä 
ja -lehtisiä. Kortistoi tai opettele kir- 
janpitoa. Ehkä sinusta olisi ohjel- 
moijaksikin. 

Hyvä 

MikroBitin toimitus 

Erinomaisen lehtenne uudistus 
onnistui todella hyvin. Ulkoasu 
on mukavan selkeä, joskin VVallun 
hauskoja piirroksia saisi olla 
enemmän. 

Numeron keskittyminen pääai- 
heeseen, kuten modeemeihin, on 
erinomainen idea, mutta pääai- 
heen jutuissa pitäisi ottaa huomi- 
oon muutkin koneet kuin vain 
PC. Esimerkiksi helmikuun artik- 
kelissa "Modeemi koneeseen ja 
linjoille" ei kerrottu oikeastaan 
mitään Amigan modeemien asen- 
nuksesta (sehän tosin on var- 
maan paljon helpompaa). Muu- 
tenkin lehden pääkone tuntuu 
olevan PC, eikä minua, Amigan 
käyttäjää, oikein ilahduta Amiga- 
asian tunkeminen omalle pikku 
reviirilleen. 

Tammikuun lehdessä oli todel- 
la paha kömmähdys, joita ei aiem- 
min ole onneksi juuri sattunut. 
Pelikonsolit-osastolle oli nimit- 
täin päässyt piraatin ilmoitus, jos- 
sa hän julisti ostavansa peleihin 
tarvittavia "osia", esimerkiksi 
Monkey Islandin "tunnusrinkilät". 
Näiden avulla kyseinen amigan- 
tappaja pääsisi pelailemaan kave- 
reiltaan kopsattuja, kräkkäämät- 
tömiä pelejä. 

Piratismi kuriin 

Toinen tykkää 
mummosta ja... 

Olen vankkumaton amigisti, mut- 
ta en moiti PC :tä, sillä olen näh- 
nyt että laite pystyy fantastisiin 
suorituksiin. Windows on tah- 
mean tuntuinen, minusta Work- 
bench on sujuvampi. 

Nähdessäni PC:n X-Wingin olin 
pudottaa silmät päästäni. Mitään 
niin mahtavaa en ollut ennen näh- 
nyt. E i Amigakaan silti jälkeen jää 
- pelejä ei vain voi oikein verrata 
toisiinsa. PC rehvastelee fantasti- 
sella nopeudella, muttei aina pys- 


ty edes kunnon vieritykseen. Ami- 
ga ottaa rauhallisemmin, mutta 
toimii luotettavammin. Vaikkei 
minulla olekaan mitään PC :tä vas- 
taan, alkaa ainainen PC-jankutus 
jo ärsyttää. On surullista, että leh- 
tenne on painottunut enemmän 
superkalliiden tehomyllyjen puo- 
lelle, ja Amigat ovat unohtumaan 
päin. Surullista, todella surullis- 
ta... 

PS. Uusi logo on valovuosia jäl- 
jessä edellisestä! 

Varis 

Toivelista 

Toivoisin Bitin sisältävän enem- 
män ohjelmointiasiaa Turbo 
Pascalilla ja Assemblerilla. Bitti 
on muuttunut positiivisempaan 
suuntaan, joskin logoa on turha 
vaihtaa joka toinen kuukausi. Voi- 
sitte käsitellä mainitsemillani kie- 
lillä esimerkiksi seuraavia asioita: 
VGA-rekisterien ohjelmointia, 
vektorigrafiikan ohjelmointia, Su- 
perVGA:n ohjelmointia, Sound- 
blasterin ohjelmointia, koodin op- 
timointia, epästandardeihin VGA- 
tiloihin siirtymistä ja VGA:n näyt- 
tösivujen ohjelmointia. 

Jere Käpyahon PC-vinkit -pals- 
ta voisi puuttua yllämainittuihin 
ohjelmointiasioihin, eikä vain ra- 
joittua MS-DOS-ohjekirjassa ker- 
rottuihin asioihin ja muihin type- 
riin "Miten käynnistät Microsoft 
Windowsin"-tyylisiin juttuihin. 
Palstan asia on liian yksinkertais- 
ta. Jos lehtenne lukijat ovat, ku- 
ten kannessa sanotaan, mikron 
käyttäjiä, on lehteä turha kirjoit- 
taa kielellä, jota kaikki ymmärtä- 
vät. 

Myös demopalsta olisi mielen- 
kiintoista luettavaa. B itti Purkki- 
idea on erittäin hyvä. Sinne kai- 
vattaisiin demoja, sharewarea ja 
PD-softaa ja laadukasta ohjel- 
mointiasiaa edellämainituilla kie- 
lillä. 

Nykyisillä ohjelmistojen hin- 
noilla en ihmettele, että 99%ohjel- 
makopioista on Aasiassa laitto- 
mia. Korkeat hinnat tietysti johtu- 
vat nimenomaan piratismista, ja 
näin noidankehä on valmis. 

TheBlackAbyss 

PC-syrjintää 

Minua on alkanut ärsyttää joi- 
denkin avustajienne asenne 
PC :tä kohtaan. He tuntuvat joka 
välissä mollaavan PC:tä. Kaikki 


alkoi C= -lehdessä joskus 80-lu- 
vulla, kun Jukka Marin ilmoitti, 
ettei tule koskaan ostamaan 
PC :tä, koska parempiakin konei- 
ta on tarjolla. Nyt J M on pitänyt 
suunsa kiinni jo jonkin tovin, 
mutta ikävä kyllä J ukka O. Kaup- 
pisessa alkaa ilmetä samantyyli- 
siä oireita. 

Vaikka JOK:lla on ilmeisesti 
myös PC, hän tuntuu aina puhu- 
van Amigan puolesta. Esimerkiksi 
modeemiteemanumerossa ilmeni 
tällaista piilokonesotaa, eivätkä 
peliarvostelutkaan jää rauhaan. 
Labyrinth of Time -pelin arvoste- 
lussa todettiin: "Koska Labyrinth 
on tehty alunperin Commodoren 
CDTV:lle, on PC:n grafiikka jou- 
duttu kääntämään H AM in 4096- 
värisestä 256-väriseksi. Tulos on 
selvästi kärsinyt." 

Tässä yritettiin selvästi har- 
haanjohtaa lukijoita. Syy, miksi 
grafiikka huononi siirrettäessä pe- 
li A:lta PC:hen, ei johdu PC:n vä- 
rien vähäisyydestä, vaan itse- 
asiassa Amigan värien vähäisyy- 
destä. HAM-tilassa Amigassa voi 
toki olla 4096 väriä yhtä aikaa 
ruudulla, mutta väripaletti käsit- 
tää vain nuo 4096 väriä. Värejä ei 
myöskään voi sijoitella ruudulle 
miten haluaa, vaan viereiset pik- 
selit vaikuttavat käsiteltävän pik- 
selin väriin. MCGA taas tarjoaa 
"vain"256 väriä yhtäaikaa ruudul- 
le, mutta värit voi sijoitella va- 
paasti ja ne saa valita 262 144 vä- 
rin paletista. Näin konvertoitaes- 
sa kuvia A:sta PC:hen VGA:n ko- 
ko kapasiteettia ei tule hyödyn- 
nettyä. 

Vanha lukija 

Yksi lauseko konesotaa? Etköhän 
lue nyt tekstejä liian sanatarkas- 
ti? Tiedät näemmä paleteista 
yms. enemmän kuin minä, mutta 
liekö kyseessä kuitenkaan tahalli- 
nen harhaanjohtaminen? Etenkin 
kun pysyn sanojeni takana. Stra- 
tegisesti jätit lievennykseni lai- 
naamatta: "mutta ROSOISUUS 
vähentyy tuntuvasti SVGA-tilas- 
sa." 

a) Minä en grafiikkoja konvertoi- 
nutta b) Pelin CDTV/CD32 HAM- 
grafiikka on silmiinpistävästi VGA- 
versioitaan näyttävämpää, olipa syy 
missä tahansa. Sille ei voi mitään. 
Hätäisesti miettien luulisi, että ku- 
vat heikkenevät värien vähentämi- 
sen takia. Johtuukos pelin VGA- 
grafiikan rosoisuuskin paleteista ja 
HAMin rajoituksista? 


Mitä syrjintään tulee, monta ko- 
netta omistan sekä montaa käytän, 
ja kaikkia kuitenkin haukun. Amiga 
ja PC jakavat käyttöajat puoliksi, 
mutta henkilökohtainen suosikkini 
on edelleen C-64. 

Purkkijutun kommentit olivat Sy- 
sOpien lausumia, eivät minun. Ei 
saisi lukea kaikkea pikkutarkasti ja 
ymmärtää tahallaan väärin. Myön- 
nän, että minultakin joskus lipsah- 
taa, mutta ei se maata kaada. Jos 
tahtoisin yllyttää konesotaan, taitai- 
si MikroBitissä vapautua yksi avus- 
tajan paikka... 

J ukka O.Kauppinen 

Amigistit eristetään 

M Bittiä lukiessa saa käsityksen, 
että mikrotietokoneella tarkoi- 
tetaan PC:tä. Kaikki yleisesti 
tietokoneita käsittelevät jutut 
(esimerkiksi modeemin liittämi- 
nen koneeseen) käsittelevät 
vain PC:tä. Onko Amiga jätetty 
tietoisesti pois? Jos Amigakin 
olisi jutussa mukana, sen pa- 
remmuus tulisi välttämättä 
esiin. Amigan laajentaminenhan 
käy tyyliin "pl ug-i n-and-go", ei- 
kä tarvitse viettää unettomia öi- 
tä miettien, miksi äänikortti ja 
CD-ROM -asema eivät toimi yh- 
dessä. 

Amigan sorsinta käy myös ilmi 
taannoisesta kovalevytestistä. Lu- 
kijankirjeessä pyydettiin Amigan 
kovalevytestiä ja lehdessä julkais- 
tiin PC:n kovalevytesti. 

Amigan eristäminen lehden 
loppuosaan on amigistin kannalta 
suuri virhe. T uo reilun kymmenen 
sivun pätkä on helppo repiä pois 
ja voilä, kädessä on PC-lehti. Li- 
säksi PC :tä ylistetään jatkuvasti 
kaikissa mahdollisissa paikoissa. 
Esimerkiksi tammikuun uutis- 
palstalla oli "PC-mikro hävisi Ma- 
cille"-juttu. Vaikka Macin ilmoite- 
taankin voittaneen PC, oliko pak- 
ko mainita, "ettei 486/66:lle, saati 
sitten Pentiumille, löytynyt voitta- 
jaa Applesta"? 

Toivoisin testiä, jossa olisivat 
mukana vastaavantehoiset Amiga 
ja PC, esimerkiksi Amiga 4000 ja 
486/33 - 486/50. Testiä suoritta- 
massa pitäisi olla ehdottomasti 
puolueeton, tietokoneita ennen 
käyttämätön henkilö. 

Amigisti 
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Modeemissako vika? 

Omistan 486/66-tietokoneen, jos- 
sa minulla on Dynalink 14400 
fax/data-modeemi. Modeemissani 
on pikku vika. Kun sammutan tie- 
tokoneeni ja käynnistän sen 5 mi- 
nuutin sisällä uudestaan, modee- 
mi on aivan lukossa eikä vastaan- 
ota termikseltä merkkejä. Kun 
taas suljen koneen 10 minuutiksi 
ja käynnistän uudelleen, modee- 
mi toimii. Mistä vika johtuu ja mil- 
lainen on korjaus? 

Modeemi rikki 

Oletan kirjeesi perusteella, että ky- 
seessä on korttimodeemi. Tällaiset 
hetkellisen virtakatkon aiheuttamat 
ongelmat viittaavat lämpölaajene- 
misen aiheuttamaan kontaktihäiri- 
öön. Hyvällä tuurilla selviöt tilan- 
teesta vaihtamalla modeemin toi- 
seen korttipaikkaan. Ellei tästä ole 
apua, niin sitten on syytä ottaa yh- 
teyttä laitteen maahantuojaan tai 
myyjään. 

Olli Majander 

Merkit sekunnissa 

Olen seurannut M ikroB ittiä jo 
vuosia, ja huomannut ilokseni et- 
tä edistystä on tapahtunut roi- 
masti. Muuten, olen sitä mieltä et- 
tä uusi logo on huomattavasi pa- 
rempi kuin edellinen, joka näytti 
lähinnä lelulta. Uusi logo kielii 
olemuksellaan lehden sisällöstä, 
joka on muuttunut asiallisem- 
maksi ja hyötytietoa sisältäväksi. 
Asiantuntemus näkyy, kuten 
myös kokemuskin. Logo siis pysy- 
köön. 

Modeemiaiheet olivat erittäin 
hyviä (MikroBitti 2/94) ja varsin- 
kin Mr. Majanderin tekstit olivat 
nautittavaa luettavaa, terveisiä 
vaan. Katekismus ei juonnu omas- 
ta harrastuksesta? Mutta ko. ai- 
hetta käsiteltiin paikoin hieman 
ylimalkaisella asenteella. Esimer- 
kiksi bps (bits per second) yms. 
käsitteet kyllä selvitettiin, mutta 
jätettiin mainitsematta niiden to- 
dellinen merkitys. Bps eli bittiä 
sekunnissahan on sama kuin ta- 
vua sekunnissa, ja tavuhan on sa- 
ma kuin joku yksittäinen merkki 
(yleensä). Siispä bps = mps; 
merkkiä per sekunti. J a sitten vie- 
lä väitetään, että 2400 merkkiä se- 
kunnissa on hidas. J os 2400 merk- 
kiä sekunnissa tulisi ASCIhna mo- 
nitoriin, niin hyvin harva meistä 
sitä kerkeäisi lukemaan. 


Ohjelmointiasiallekin voisi uh- 
rata yhden palstan. Palstalla käsi- 
teltäisi keskeisiä ohjelmoinnin pe- 
rusteita, ongelmia yms. Jos ei 
muuten mahdu, niin vaikka peli- 
arvosteluista pala pois, onhan sitä 
varten Pelit-lehti. J a jotta kukaan 
ei jäisi outsideriksi, voisi ohjel- 
mointiasiaa olla peräkkäisin kuu- 
kausin PC :l le ja Amigalle. Ohjel- 
mointi kun tuntuu valuvan posti- 
palstalle ja muutenkin useimmat 
varmaan haluaisivat lisää ohjel- 
mointia. 

Ja vielä yksi juttu: miten Sad- 
dam (So Dam) viruksen aiheutta- 
mat jäljet saa paikattua? 

Tilaaja vuodesta 87 

Kiitoksia vain terveisistä ja kehuis- 
ta, rahat tulevat sitten ruskeassa 
kirjekuoressa kuten sovittiin ;-) 

Kovin on lyhyitä tavuja sinulla. 
Normaalisti yhteen tavuun mahtuu 
8 bittiä ja kun siihen ympärille lisä- 
tään vielä pariteettibitti ja muu linja- 
liikenteen vaatima sälä, niin 2400 
bps tekee vain noin 240 merkkiä 
sekunnissa. Siinäkin on lukemalla 
perässä pysymistä, mutta siirräpäs 
parin megatavun tiedostot kauko- 
puheluna ja tule sitten selittämään 
sen nopeudesta. 

Ohjelmointiasiassa terveiset me- 
nivät perille toimitukseen. Mikään ei 
tietenkään estä lähettämästä omia 
ohjelmanpätkiä julkaistavaksi. Ei 
me naureta, eihän... 

Olli Majander 

Saddam-virus lukeutuu niihin har- 
mittomampiin öykkäreihin. McAfeen 
ViruS can-virustutkainohjelman mu- 
kana tuleva virusluettelo tietää ker- 
toa, että Saddam-virus saastuttaa 
COM-tiedostot ja kasvattaa niiden 
kokoa 919 tavulla. F-Prot puoles- 
taan ilmoittaa, että Saddam on itse 
asiassa Stupid-nimisen viruksen 
muunnelma. Stupid taas on nimen- 
sä mukaan niin tyhmä, ettei se aina 
edes toimi. 

Saddam löytyy ainakin McAfeen 
Viruscanilla, F-Protilla ja MS-DOS 
6.2:n mukana tulevalla Anti-Virus- 
ohjelmalla, ja siitä pääsee eroon sa- 
moilla ohjelmilla (McAfeen Clean- 
Up on erillinen ohjelma). Kaikki tar- 
tunnan saaneet COM-tiedostot on 
syytä kopioida uudestaan alkupe- 
räisiltä levykkeiltä. McAfee-ohjel- 
mien edustaja on Safeco Oy, puhe- 
lin (90) 512 1100, ja F-Protia edus- 
taa Data Fellovvs Oy, puhelin (90) 
692 3622. 

J ere Käpyaho 


Tiedostot pakettiin 

Miten PKZip-ohjelman versiolla 
2.04 saa pakattua esimerkiksi 
kuusi megatavua vievän ohjelman 
usealle levykkeelle? Olen jo luke- 
nut ohjelman opasteruudut, mut- 
ta niistä ei ole ollut apua. 

Zippaamaan 

Suurikokoisen tiedoston saa pakat- 
tua yhdeksi usealle levykkeelle jae- 
tuksi ZlP-tiedostoksi käyttämällä va- 
litsinta -&. Siihen liitettävillä lisä- 
määreillä voi myös esimerkiksi alus- 
taa käytettävät levykkeet. Seuraava 
PKZip-komento tekee A-asemaan 
paketin nimeltä iso.zip ja lisää sii- 
hen kaikki työhakemiston tiedostot, 
alustaen samalla käytettävät levyt: 
pkzip -a -&u a: iso.zip *.* 

J ere Käpyaho 

PC ja 3D-mallinnus 

1. Miten "ray tracing" toimii? 
Kuinka tehdään Gouraud- tai 
Phong-varjostus? Mistä saisi tie- 
toa? 

2. Mitä kohtuuhintaisia ohjel- 
mia on saatavissa 3D-visual isoi n- 
tiin? 

Kimmo Toivanen 

1. "Ray tracing" (suomeksi vaikkapa 
'Valonsäteen seuranta") on yksi 
suosituimmista menetelmistä foto- 
realististen eli valokuvamaisten ku- 
vien tekemiseen tietokoneella. Ray 
tracer -ohjelma laskee kuvan omal- 
la ohjelmointikielellään kirjoitetun 
kuvaustiedoston perusteella. Ni- 
men mukaisesti menetelmässä jäl- 
jitellään valonsäteiden heijastumis- 
ta ja taittumista kolmiulotteiseen 
avaruuteen sijoitetuista kappaleis- 
ta. Kappaleilla voi olla useita erilai- 


sia pintoja, kuten vesi, lasi, muovi, 
teräs jne., joilla kaikilla on erilaiset 
optiset ominaisuudet. 

Kun esimerkiksi pyörähdyskap- 
paleita mallinnetaan tietokoneella, 
jaetaan kappaleen pinta yleensä 
monikulmioihin. Gouraud-varjos- 
tuksessa lasketaan kappaleen hei- 
jastama väri jokaisen monikulmion 
särmien kohdallapa interpoloidaan 
vastakkaisten särmien väliset värit. 
Näin varjostettujen kappaleiden 
pinta ei ole aivan tasainen. Phong- 
varjostuksessa sen sijaan laske- 
taan väri jokaiselle pinnan pisteelle, 
joten varjostus on paljon luonnolli- 
semman näköinen, mutta sen teke- 
minen kestää kauemmin. 

Lisätietoja varjostusalgoritmeis- 
ta ja muistakin tietokonegrafiikan 
perusteista saat esimerkiksi Foleyn, 
van Damin ja Hughesin kirjasta 
"Computer Graphics: Principles and 
Practice (2nd Ed.)" (Addison-Wes- 
ley 1990). 

2. Mikäli ilmainen kuulostaa koh- 
tuulliselta, kannattaa tutustua POV- 
Ray-nimiseen ray tracing -ohjel- 
maan. Sen hieman C-kieltä muistut- 
tavalla kuvauskielellä voi tehdä hy- 
vinkin monimutkaisia kuvia. POV- 
Rayn uusin versio on 2.2, ja se on 
saatavissa PC-koneiden lisäksi 
mm. Amigalle ja Macintoshille. Kak- 
si POV-Rayn tekijöistä, Diew Wells 
ja Chris Young, ovat kirjoittaneet 
kirjan "Ray Tracing Creations" (Wai- 
te Group Press 1993), jossa kuvail- 
laan ohjelmaa ja sen käyttöä. Kirja 
maksaa noin 400 markkaapa siihen 
kuuluu POV-Rayn sisältävä levyke. 

Oheinen kuva, Dan Farmerin 
kuuluisa NTREAL, on yksi POV-Ra- 
yn mukana seuraavista esimerkki- 
tiedostoista. Tämän 640 x 480 pis- 
teen kuvan laskeminen 33 MHz:n 
486SX:llä kesti hieman yli 15 tuntia, 
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joten matematiikkaprosessori on 
melkein pakkohankinta ray tracin- 
gistä innostuneille. 

J ere Käpyaho 

Näennäistä muistia 

Mitä tarkoittaa näennäismuisti? 
Miten sellaista voi tehdä ja käyt- 
tää, ja onko se vaikeata? Onnis- 
tuuko se MS-DOS- tai Windows- 
ohjelmilla? 

Muistiton PC 

Tietokoneessa ajettavat ohjelmat 
ja niiden käsittelemät tiedot ovat 
ajon aikana RAM-muistissa eli 
käyttömuistissa. Ajon päättyessä 
tiedot tallennetaan massamuistivä- 
lineelle, esimerkiksi kiintolevylle tai 
levykkeelle. Näennäismuisti eli vir- 
tuaalimuisti (engl. Virtual memory) 
on muistia, jota ohjelmat voivat 
käyttää kuten tavallista RAM-muis- 
tia, mutta joka itse asiassa onkin 
kiintolevyllä. Ohjelmia siis huija- 
taan hieman, mutta niiden toimin- 
nan kannalta ei RAM-muistin ja nä- 
ennäismuistin välillä ole muuta 
eroa kuin jälkimmäisen hitaus. Se 
taas johtuu siitä, että kiintolevyn 
mekaaniset osat toimivat hitaam- 
min kuin muistipiirit. 

Windowsissa voi käyttää näen- 
näismuistia 386-tilassa. Asetukset 
tehdään Ohjauspaneelin 386-tila- 
osasta. Windows tekee kiintolevylle 
yhden yhtenäisen tiedoston, nimel- 
tään heittovaihtotiedosto (engl. 
swap file), jonka koko on yleensä 2 
- 12 megatavua, ja käyttää sitä ku- 
ten RAM-muistia. Tiedosto ei saa 
olla Stacker- tai DoubleSpace-oh- 
jelmalla pakatulla levyllä. 

J ere Käpyaho 

Oma käyttöjärjestelmä 

Olen miettinyt, olisiko mahdollis- 
ta tehdä PC :l le oma käyttöjärjes- 
telmä - siis jokin yksinkertainen 
UNIX tai MS-DOS. Osaan ohjel- 
moida ihan kivasti Basicilla, mutta 
siitä taidosta ei taida tässä olla 
juuri hyötyä, joten onneksi tunnen 
Pascal- ja C-kieliä jonkin verran. 

En halua tehdä omaa käyttöjär- 
jestelmää siksi, etteikö sopivaa 
löytyisi. Olisi vain kiva kokeilla 
sellaisen tekemistä. Suurimpana 
ongelmana pidän SYS- ja COM-oh- 
jelmien (kuten COMMAND.COM) 
väsäämistä. Millä kielellä moisen 
siis voisi tehdä? 

OMA-DOS 1.00 


Yksinkertainen on perin suhteelli- 
nen käsite, ja jopa perustason UNI- 
Xin ja MS-DOSin tekeminen vaatii 
erittäin hyvää ohjelmointitaitoa ja 
perusteellista laitteiston tuntemus- 
ta. Käyttöjärjestelmien kirjoittami- 
seen käytetään perinteisesti C -kiel- 
tä, ja laitteiston käsittelyssä joutuu 
aina käyttämään assemblykieltä. 

Käyttöjärjestelmän peruspalikoi- 
ta ovat tiedostojärjestelmä, lai- 
teohjaimet, muistinhallinta ja "oi- 
keissa" käyttöjärjestelmissä vielä 
prosessien (käynnissä olevien oh- 
jelmien) hallinta. Lisäksi tarvitaan 
komentotulkki tai kuvallinen käyt- 
töliittymä. Kaikkien näiden toimin- 
taa valotetaan Andrew S. Tanen- 
baumin kirjassa "Operating Sys- 
tems: Design and Implementation" 
(Prentice-Hall). Kirjaan kuuluu 
myös Minix-nimisen, PC-koneissa 
toimivan UNIX-maisen käyttöjär- 
jestelmän täydellinen lähdekoodi 
C-kielellä. 

Kannattaa ehdottomasti tutustua 
myös Linuxiin, joka on Helsinginyli- 
opistossa kehitetty UNIXin kaltai- 
nen käyttöjärjestelmä. Linux on ns. 
'Vapaa" ohjelma, eli se on ilmainen 
ja sen koko lähdekoodi (C:tä ja as- 
semblyä) on kenen tahansa haluk- 
kaan tutkittavissa ja muuteltavissa. 
Linuxia saa sekä Internet- tieto ver- 
kon välityksellä ftp-osoitteesta 
ftp.funet.fi (hakemisto pub/ OS/ Li- 
nux) että CD-ROM-levyillä (edustaji- 
na WasaWare ja Dispenser). 

J ere Käpyaho 

Ohjelmointia ja 
modeemeita 

1. Onko Qbasic sama kuin Quick- 
Basic? 

2. M ikä olisi hyvä ja melko hal- 
pa skanneri? 

3. M itä tarkoittaa modeemeissa 
käytetty V32-merkintä? 

4. M istä boksista voisi imuroida 
WPOST32A.ZIP-tiedoston (mie- 
luiten täältä pohjoisesta)? 

5. Paljonko menee aikaa noin 
300 kt tiedoston imuroimiseen 
9600 bps modeemilla? 

6. Entä 4800 bps modeemilla? 

7. Onko täällä pohjoisessa bok- 
seja? 

8. Onko M ikroB itti-lehdellä 
omaa boksia? 

9. Voiko kahden modeemin vä- 
lillä siirtää tietoa pelkällä pääte- 
ohjelmalla? 

10. M iten WP:ssä vaihetaan ole- 
tuskirjasinlajia? 

Tuomas Haapavedeltä 


1. Pohjimmiltaan kyseessä on sama 
Microsoftin tuottama Basic. QBasic 
on riisuttu versio, joka tulee MS- 
DOSin mukana 5.0-versiosta alka- 
en. Erot ovat pienet, Q Basic ei sisäl- 
lä esimerkiksi kääntäjää. Myös edi- 
tori on hieman yksinkertaisempi 
kuin QuickBasicissa. 

2. Esimerkiksi Logitechin mallis- 
tosta löytyy edullisia skannereita 
lähtien alle tuhannen markan hintai- 
sista käsiskannereista. 

3. V.32 tarkoittaa ITU-T (entinen 
CC ITT) modeemisuositusta, jossa 
maksimitiedonsiirtokapasiteetti on 
9600 bittiä sekunnissa. 

4. Etsivä löytää. Maan laajimmat 
tiedostovalikoimat löytyvät mm. 
CompartBBS:stä ja MITS istä. Kum- 
pikaan ei tosin ole pohjoisessa ja 
molemmat ovat maksullisia. 

5. Vajaat kuusi minuuttia. 

6. Noin yksitoista minuuttia. 

7. MikroBitissä 2/94 löydät lyhyet 
kuvaukset erilaisista bokseista ym- 
päri maata. 

8. Ei vielä, mutta sellainen on 
suunnitteilla. 

9. Kyllä voi. Näppäimistöltä kirjoi- 
tetut merkit siirtyvät sellaisenaan 
toiselle koneelle. Tiedostojen siirto 
on mahdollista, mikäli pääteohjel- 
mista löytyy jokin siirtoprotokolla, 
esim.Zmodem. 

10. Paina Vaihto-F8 ja 3, valitse 
kursorinäppäimillä haluttu kirjasin- 
laji ja varmista sitten valintasi Ente- 
rillä. 

Mitä vikaa C -kielessä? Ohjel- 
mointiasian määrä ja laatu lehdes- 
sä on suoraan riippuvainen tarjon- 
nasta. Kannattaa tarjota omia lyhyi- 
tä ja käyttökelpoisia ohjelmanpätkiä 
julkaistavaksi. 

Olli Majander 

ISA - ja VLB- väylät 

Mikrossani on vanhan tyyppinen 
ISA-laajennusväylä. Voisiko sii- 
hen millään lisälaitteella asentaa 
VESA Local Bus -kortteja, vai pi- 
tääkö minun ostaa kokonaan 
uusi emolevy? 

ISA/VLB 

Valitettavasti emolevyn vaihto on ai- 
noa tapa käyttää VESA Local Bus - 
laajennusväylään tarkoitettuja kort- 
teja. VL-Bus-väylä on toiminnaltaan 
hyvin erilainen, ja sen kortti- 
reunaliittimessä on enemmän nas- 
toja. 

J ere Käpyaho 



1. Apple Macintoshin 
edeltäjä oli 

a. Maggie 

b. Marge 

c. Lisa 

2. Kryptaus on 

a. tiedon salausta 

b. tiedon pakkausta 

c. puhelimen kuuntelua 

3. Minkä tietokoneen 
lempinimi oli "Peanut 11 
(maapähkinä)? 

a. Coleco Adam 

b. IBM PCjr 

c. ORIC-1 

4. Kenen Commodore 64 
-peleissä oli laamoja ja 
kameleita? 

a. Bruce Carver 

b. Mike Quigley 

c. J eff M inter 

5. Amstrad CPC-mikro- 
jen levykekoko oli 

a. 2 tuumaa 

b. 3 tuumaa 

c. 2,5 tuumaa 

6. M istä maasta T urho 
Pascal on alkujaan kotoi- 
sin? 

a. Norjasta 

b. Tanskasta 

c. Sveitsistä 

7. Mikä ei kuulu Amigan 
käyttöjärjestelmään? 

a. Quickstep 

b. VVorkbench 

c. Kickstart 

8. T ekoälytutkija Alan 
Turingin työtoveri oli 

a. Edwin Bishop 

b. Alonso Church 

c. J ames Rook 

9. Mistä X Window Sys- 
tem on saanut nimensä? 

a. Edeltäjän nimi oli W, ja X 
on aakkosten seuraava kir- 
jain 

b. X kuvastaa järjestelmän 
vaikeaselkoisuutta 

c. X on plusmerkki käännet- 
tynä 45 astetta 

10. Hertsi tarkoittaa 

a. tavua sekunnissa 

b. tavua neliötuumalla 

c. värähdystä sekunnissa 
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CatDiskin avulla levykkeet pysyvät järjestyksessä. 




S uomessa ja muuallakin 
maailmassa käytiin 80- 
luvun puolivälissä tiuk- 
kaa keskustelua mikro- 
tietokoneharrastel ijoi- 
den osallisuudesta atk-rikok- 
siin, ja erityisesti tunkeutumi- 
sesta isoihin tietokoneisiin mo- 
deemin avulla. J oissain tapauk- 
sissa päästiin raastupaan asti, 
ja tiedotusvälineet ristivät kai- 
dalta polulta eksyneet hakke- 
reiksi. 

Nyt kun mikrotietokoneet 
ovat tärkeä voimavara lähes jo- 
kaisessa yrityksessä, hakkeri- 
sana on jälleen esillä. Maalis- 
kuussa paljastui, että muutama 
nuori yltiöpää oli onnistunut 
soittelemaan pitkiä puheluita 
Telen verkossa toisen henkilön 
tiliin keplottelemalla salasanan 
haltuunsa. J a jälleen tekijöistä 
käytettiin tv-uutisia myöten 
hakkeri-nimitystä. 

Hakkeri-sanan tarkoitti alun- 
perin aivan muuta kuin atk-ri- 
kollista. Kantasanan /iac/cmer- 
kitys tässä yhteydessä on nok- 
kela, vaikkei ehkä aivan sään- 
töjen mukainen ratkaisu, ja sii- 
tä johdettu hacker taas tar- 
koittaa henkilöä, joka hallitsee 
tietokoneiden käytön tavallis- 
ta paremmin. Alun perin 
hacker-nimitystä käytettiin 
Yhdysvaltain kuuluisassa MIT- 
oppilaitoksessa niistä harvois- 
ta, jotka enää saivat selkoa 
paikallisen pienoisrautatieker- 
hon valtavasta rakennelmasta, 
ja pystyivät korjaamaan vian 
hetken aikaa pöydän alla kont- 
tailtuaan. 

Yhdistäminen atk-rikollisuu- 
teen mustaa aivan suotta hak- 
keri-sanan mainetta, ja louk- 
kaa oikeita hakkereita. Tilalle 
onkin ehdotettu sanaa krakkeri 
(engl. crac/cer; crack = murtaa), 
mutta esimerkiksi Telen ta- 
pauksessa niin asianosaisilta 
kuin jutusta raportoineilta toi- 
mittajilta tuntuu puuttuvan 
alan tuntemus. Heille ja kaikille 
muillekin suositellaan lämpi- 
mästi Ilkka Tuomen kirjaa "Ei 
ainoastaan hakkerin käsikirja" 
(WSOY 1987). 


Edullista ergonomiaa 

Näppäimistön eteen sijoitetta- 
vat rannetuet ja rannetta tuke- 
valla kohotuksella varustetut 
hiirimatot maksavat jostain 
kumman syystä suhteettoman 
paljon materiaali- ja jopa suun- 
nittelukustannuksiin nähden. 
Beaver-tu otteet ovat ilahdutta- 
va poikkeus tähän, sillä valmis- 
tajan hiirimatot ja rannetuet 
maksavat atk-liikkeissä reilusti 
alle satasen. 

Rannetuellisessa hiirimatos- 
sa oleva kohouma nostaa hiiri- 
käden ranteen hieman kor- 
keammalle, jotta hermoradat 
eivät ajan myötä tukkeutuisi. 
Näin hiirikäsi rasittuu vähem- 
män. Lisävarusteena mattoon 
saa myös hiiren nopeutta lisää- 
vän muovilätkän. Beaver-tuot- 
teiden edustaja on Oy Nimike 
Ab, puhelin (90) 878 4355. 

Levykkeet järjestykseen 
CatDiskillä 

Vaikka ohjelmia tehdään ny- 
kyisin yhä enemmän Microsoft 
Windows -ympäristöön, eivät 
varsinkaan pelien tekijät ole 
suinkaan vielä unohtaneet MS- 
DOSia. Hyviä shareware- ja 
PD-ohjelmiakin löytyy edel- 
leen. 

Levykekokoelman pitäminen 
edes jonkinlaisessa järjestyk- 
sessä on epätoivoista puuhaa. 
Tehtäävään avuksi sopii par- 
haiten tietokoneohjelma. Pit- 
kän etsimisen jälkeen löytyi 
CatDisk-niminen ohjelma, joka 
täyttää tarpeen vähintäänkin 
erinomaisesti. 


CatDiskiä käytetään painele- 
malla numeroita ja funktionäp- 
päimiä, mutta ihan hyvin tällai- 
nen "vanhanaikainen" käyttö- 
liittymäkin toimii. Kun uusi le- 
vyke luetteloidaan, CatDisk lu- 
kee tavallisten tiedostojen li- 
säksi yleisimmillä pakkausoh- 
jelmilla tehtyjen pakettien si- 
sällöt. Levykkeisiin ja tiedos- 
toihin voi liittää huomautuksia 
joko itse, tai pyytää ohjelmaa 
lukemaan 4DOS-tiedostoku- 
vaukset. CatDisk osaa myös 
urkkia GIF-tiedostosta sen 
koon ja tehdä siitä huomautuk- 
sen tiedostolle. Kokoelmasta 
voi etsiä tiedostoja nimen tai 
huomautuksen osan perusteel- 
la ja tulostaa raportteja myös 
kirjoittimelle. 


Myös hiirimatossa voi olla rannetuki. 

Levykkeiden sijasta CatDis- 
killä voi luetteloida myös CD- 
ROM eja ja kiintolevyjä, mutta 
yhdellä levyllä voi olla "vain" 
4400 tiedostoa, mikä tulee hel- 
posti täyteen ainakin CD:ltä. 
CatDiskistä on saatavissa myös 
DPMI-muistinhallintaa käyttä- 
vä versio, jossa tiedostomäärä 
on yli 65 000. Kylkiäisenä tule- 
villa apuohjelmilla voi limittää 
kokoelmia, siivota kaksoiskap- 
paleita ja sovittaa tiedostoja le- 
vykkeille mahdollisimman ta- 
loudellisesti. 

CatDiskin tekijä on Rick H i I- 
lier (98 Toynbee Crescent, Kit- 
chener, Ontario, Canada N2N 
1R9), ja ohjelman rekisteröinti 
maksaa 29 Kanadan dollaria 
(noin 120 markkaa). UH 


M . 0.1 - Mitä Oikein Tarkoittaa 

2D Two-dimensional. Kaksiulotteinen. 

3D Three-dimensional. Kolmiulotteinen. 

ATM Asynchronous Transfer Mode. Asynkroninen tiedonsiirto. Erityises- 
ti etäverkkoja (W AN) varten kehitetty nopeampi tiedonsiirtomenetelmä, 
joka soveltuu hyvin videokuvan ja äänen siirtoon. 

CCITT Commite Consultatif International Teleg raphique et 
Telephonique. ITUn erityiselin, joka antaa suosituksia mm. modeemien 
tiedonsiirtoprotokollista. 

DMA Direct Memory Access. S uora muistiosoitus. Tiedonsiirtomenetel- 
mä, jossa oheislaite käyttää työmuistia vaivaamatta prosessoria. 

GUS Gravis Ultrasound -äänikortti. 

ITU International Telecommunications Union. Kansainvälinen pikatiedo- 
tusliitto, YK:n erityisjärjestö. Kts. CC ITT. 

OLE Ohjeet Linking and Embedding. Microsoft W indovvsissa käytetty 
ohjelmien yhteistoimintamuoto, jossa useilla eri ohjelmilla tehtyjä asiakir- 
joja voi "upottaa" tai kytkeä yhteen asiakirjaan. 

PnP Plug and Play. ("P iuhat kiinni ja menoksi") J ärjestelmä, joka tunnis- 
taa automaattisesti laajennus kortit ja niiden oikeat asetukset. 

RLE Run Length Encoding. Pakkausmenetelmä, jossa samana toistuvat 
tavujaksot korvataan laskurilla ja arvolla. Esimerkiksi merkkijono 
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★★★★ 
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J ENKKILÄ 



AKI KORHONEN 


Mullistuksia, mullistuksia. 
Suomi mokaa jääkiekos- 
sa. Novell ostaa WordPer- 
fectin. Borland menee 
pirstaleiksi. 100 mega- 
hertsin Pentium ei luulta- 
vasti tule kauppoihin vielä 
lähiaikoina. 


E n vieläkään ole täysin 
toipunut yllätyksestä, 
jonka Suomi järjesti 
meille Amerikassa asu- 
ville. Voitto toisensa jäl- 
keen. Ja juuri kun vihdoinkin 
päätin, että Suomen puolesta 
uskaltaa lyödä vetoa, niin tie- 
tysti joukkue meni ja hävisi pe- 
linsä Kanadalle. 

Hieman paremmalla tark- 
kuudella arvioin vuosi sitten 
Macin tulevaisuutta. Tuolloin 
lausuin Bye Bye Mac. Viittasin 
kehitykseen, joka tulisi kestä- 
mään muutaman vuoden. 
68000-prosessoriin perustuva 
Mac on todellakin kuolemassa. 
Applen mukaan 68000-koneita 
ei enää parin vuoden kuluttua 
myydä. M iten tämä kehitys vai- 
kuttaa Applen tulevaisuuteen, 
on vielä on liian aikaista arvioi- 
da. 

Nyt lienee kuitenkin paikal- 
laan lausua sanat joita en kos- 
kaan odottanut sanovani: Bye 


Bye Bye Borland... 
Bye Bye Novell? 


Bye Borland. Näyttää nimittäin 
siltä, että Borlandin taru on lä- 
hestymässä loppuaan. 

Kirjoitan tätä noin viikon No- 
vellin jättiyllätyksen jälkeen. 
Novell ilmoitti ostavansa 
VVordPerfect-nimisen tekstin- 
käsittelyohjelmia valmistavan 
yrityksen, sekä Borlandin 
Quattro Pro -taulukkolaskenta- 
ohjelman. Borlandille kauppa 
merkitsee 145 miljoonan taalan 
verran kipeästi kaivattua kä- 
teistä. Minun mielestäni se voi 
samalla merkitä lopun alkua. 

Syynä Quattro Pron myyntiin 
ei liene ainoastaan kaupan tuo- 
ma raha. Kyseessä oli selvä an- 
tautuminen. Vielä kuukausi sit- 
ten kuulin käytävän keskuste- 
lua Word Perfectin ja Borlan- 
din yhteenliittoutumasta, joka 
tarjoaisi Microsoft Officen 
kanssa kilpailevan ohjelmapa- 
ketin. Kun Word Perfect kui- 
tenkin päätti lähteä ison rahan 
perään Novellin kelkkaan, Bor- 
landilta lienee viimeinenkin 
mahdollisuus livahtanut sivu 
suun. 

Quattro Pron jälkeen Borlan- 
dilla on jäljellä ainoastaan erin- 
omaisia ohjelmointikieliä laati- 
va ryhmä sekä dBase/Paradox- 
tietokantaosasto. Nykypäivän 
maailmassa on hyvin epätoden- 
näköistä, että nämä pystyisivät 
kauan pitämään Borlandin pin- 
nalla. 

Ongelmana on nopeasti ete- 
nevä ohjelmatuotteiden hinto- 
jen aleneminen. Ohjelmapaket- 
tia ei voi myydä tiettyä raja-ar- 
voa halvemmalla, joten ainoa 
tapa lisätä kilpailukykyä on 
laajentaa sen ominaisuuksia. 
Microsoft Office on hyvä esi- 
merkki tästä. Se irtoaa par- 
haimmillaan vain 99 taalalla, ja 
se koostuu viidestä ohjelmasta 
(joiden bugisuutta en tässä yh- 
teydessä kuitenkaan viitsi al- 
kaa ruotia). Yhdestä dBase- tai 
Paradox-tietokantaohjelmasta 
ei ole tasavertaiseksi kilpaili- 
jaksi, jos Microsoft tarjoaa sa- 
maan hintaan FoxPro for Win- 
dovvsin, Wordin ja Excelin. 


Mitä mielestäni sitten tulee 
tapahtumaan? On luultavaa, et- 
tä tämän vuoden aikana Bor- 
land myy tietokantaosastonsa 
kokonaan Lotukselle tai Novel- 
lille. J äljelle jäävät ohjelmointi- 
kielet, joista Kahn ei varmaan- 
kaan hevin luovu. Ohjelmointi- 
kieliä tuottava mini-Borland 
voisi hyvinkin jatkaa toimin- 
taansa pitkään. Tällekin osasel- 
le voisi tietenkin löytyä myös 
ostaja. Novell olisi jälleen hyvä 
arvaus. 

Borlandin tulevaisuutta on 
vaikea ennustaa, mutta kuka 
vielä jaksaa muistaa 10 vuotta 
sitten miljardiluokassa pors- 
kuttaneen WordStarin, josta ei 
sen koommin ole juurikaan 
kuulunut. WordStar on toki 
yhä pystyssä, mutta sen liike- 
vaihto on enää ''vain” muuta- 
mia kymmeniä miljoonia taalo- 
ja vuodessa. 

Bye Bye Novell? 

Mutta mitenkä sitten käy No- 
vellin? Korviini kantautui kes- 
kustelua Novellin ja WordPer- 
fectin välisestä kauppahinnas- 
ta. Joidenkin arvioiden mu- 
kaan Novell joutui pienehkössä 
tarjouskilvassa Borlandin 
kanssa maksamaan WordPer- 
fectistä odotettua enemmän. 
Tämä saattaa johtaa Novellin 
tiukkaan taloudelliseen tilan- 
teeseen. 

Tässä vaiheessa on hyvä 
muistaa mitä seurasi siitä, kun 
Borland aikoinaan osti selvään 
ylihintaan Ashton Täten. Nyt 
kun kaupasta on kulunut muu- 
tamia vuosia, Borland on hajo- 
amassa palasiksi. Novellille 
saattaisi hyvinkin käydä samal- 
la lailla. Novellilla on tosin sen 
verran tiukempi kuristusote 
verkkokäyttismarkki noil la, et- 
tä se ei välttämättä pilkkoudu, 
vaan fuusioituu jonkin toisen 
firman kanssa. Tämän firman 
nimi ei tietenkään tule olemaan 
Microsoft. 

Saas nähdä kuinka Novellin 
käy. Joidenkin ihmisten mu- 


kaan yksi suurimpia esteitä esi- 
merkiksi Novellin ja Lotuksen 
yhteensulautumiselle on Lo- 
tuksen pomon J im Manzin ego. 
Mies ei kuulemma tykkää aja- 
tuksesta, että koska Novell on 
isompi yritys, Lotus-Novell-fuu- 
sio merkitsisi käytännössä sitä, 
että Novell ostaisi Lotuksen. Ja 
jos minä olisin Manzi, niin näki- 
sin myös toisen syyn - kuinka 
usein ostetun yrityksen pomo 
jatkaa vanhassa tehtävässään? 
Ehei, Manzi on selvästi huolis- 
saan omasta pallistaan! 

Missä viipyy 100 mega- 
herstin Pentium? 

Jos haluaa härnätä paikallista 
Intelin edustajaa, niin ei tarvit- 
se muuta kuin kysyä missä vii- 
pyy kuukausi sitten julkaistu 
100 megahertsin Pentium? En- 
tä 90 megahertsin Pentium? Tai 
486DX3? Vaikka Intelin edusta- 
ja ei hevin tätä myönnä, niin 
vastaus kysymyksiin löytyy Ir- 
lannista. 

Kaikki edellä mainitut Intelin 
prosessorit perustuvat suhteel- 
lisen uuteen 0,6 mikronin val- 
mistusteknologiaan. Intelin ai- 
noa 0,6 mikronin tekniikkaan 
kykenevä tehdas on alle kah- 
den kuukauden ikäinen ja si- 
jaitsee Irlannissa. Uuden teh- 
taan tuotannon saaminen täy- 
teen vauhtiin vie parhaimmil- 
laankin puolisen vuotta. Tästä 
voitaneen laskeskella, että 0,6 
mikronin tekniikkaan perustu- 
via piirejä saataneen vasta ke- 
sän loppupuolella. Suomessa 
niitä jouduttaneen odottamaan 
vielä pidempäänkin. 

On huolestuttavaa, että In te- 
lillä on vain yksi 0,6 mikronin 
tehdas. M ikä tahansa suurempi 
onnettomuus tehtaalla voisi 
vaikuttaa rajusti mikropiirialan 
historiaan. Jos joku kilpaili- 
joista, osakekeinottelijat tai 
vaikkapa Saddam haluaisi hor- 
juttaa Intelin osakkeiden ar- 
voa ja hidastaa Pentiumin tuo- 
tantoa, niin yksi terroristi-isku 
riittäisi. EZZ3 
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Virustehtailijan 

päänahasta palkkio 


S uomalaisen Finnish Spra- 
yer -viruksen tekijän hen- 
kilöllisyys aiotaan saada 
selville palkkion voimalla. 
Kari Laine virustorjunta- 
ohjelmaa maahantuovasta LAN 
Vision Oy:tä lupaa sitovien tun- 
nistustietojen antajalle 20 000 
markkaa. 

Laine kertoi suivaantuneensa 
viruksen aiheuttamien vahinko- 
jen korjaamiseen asiakasyrityk- 
sissään, mikä kirvoitti palkkio- 
metsästystarpeen. Hänen mu- 
kaansa Suomi alkaa yhä enem- 
män muistuttaa Bulgariaa virus- 
tilanteessa, ja jotain pitäisi tehdä. 


Finnish Sprayer, jonka laukea- 
mispäivä oli 25. maaliskuussa, 
aiheutti Laineen mukaan huo- 
mattavia vahinkoja. Kyseessä on 
osiosektorivirus, joka tarttuu le- 
vykkeillä käynnistyssektoriin ja 
lauetessaan yrittää ylikirjoittaa 
kiintolevyä. 

-Liskon, että esimerkiksi Form 
on kytemässä huomattavasti 
useammassa levykkeessä kuin 
Finnish Sprayer, mutta perjantai- 
na 25. maaliskuuta pääsi piru irti. 
Puhelimet soivat koko ajan. Päi- 
vä alkoi vauhdikkaasti kello 7.00, 
jolloin ensimmäinen ilmoitus mi- 
nulle tuli VirusHotLineen. 


Laine totesi, että Sprayeria ta- 
voitettiin Suomen lisäksi myös 
Ruotsissa ja Virossa. Lisäksi on 
epämääräinen havainto Venäjäl- 
lä. Suomikuvaa tehdään hänen 
mukaansa nyt erittäin ky- 
seenalaisella tavalla. 

Virus, joka oli ilmeisesti kirjoi- 
tettu viime vuoden lopulla, pääsi 
leviämään oppilaitosten lisäksi 
PC-kauppojen ja -huoltojen kaut- 
ta. 

-Haluan saada suomalaiset vi- 
rusten kirjoittajat ymmärtämään, 
että he leikkivät asialla, jolla voi- 
daan saada aikaan huomattavia 
vahinkoja. Koska virusten kirjoit- 
taminen ei ole rikos, niin ainoa 
asia, josta kirjoittajia voidaan 
saada edesvastuuseen, on vahin- 
gonteko, totesi Laine, jonka mu- 
kaan virushyökkäysten uhrien 
pitäisi ryhtyä tekemään rikosil- 
moituksia poliisille. 


Poliisi iski 
mikrokauppaan 

Poliisin maaliskuussa tekemä 
isku helsinkiläiseen mikro- 
liikkeeseen johtaa syytteisiin, 
kerrottiin poliisista. Ratsiassa 
takavarikoitiin parikymmen- 
tä tietokonetta arvoltaan noin 
200 000 markkaa. 

Mikrokaupan edesotta- 
muksia tutkineen poliisiryh- 
män johtaja, komisario Kai 
Malmberg korosti, että taka- 
varikoitujen mikrojen ja asia- 
kirjojen perusteella on saatu 
selville, että liike kopioi lait- 
tomasti DOS-käyttöjärjestel- 
mät ja Wi ndows-käyttöl i itty- 
män kauppaamiinsa lait- 
teisiin. 

-Tässä on petetty liikkeen 
asiakkaita, jotka eivät ole 
voineet saada alkuperäisiä 
ohjelmalevykkeitä mukaan- 
sa. Vaikka ostajat eivät ole 
tienneet saaneensa laittomia 
ohjelmia kauppansa yhtey- 
dessä, he joutuvat tuhoa- 
maan ne kiintolevyiltään. Sen 
lisäksi mikroissa oli käytetty 
virtalähdettä, joka ei ole säh- 
kötarkastuskeskuksen hy- 
väksymä. 

J utun pöytäkirja lähti huh- 
tikuun alussa syyttäjälle. Oi- 
keistoimiin päästään aikai- 
sintaan kesällä. Liikkeen 
omistajaa syytetään rikok- 
sesta, josta pahimmillaan voi 
saada ehdollista vankeutta ja 
sakkoja. Lisäksi rikoksen te- 
kovälineet eli mikrot voidaan 
tuomita valtion omistukseen. 

Malmbergin mukaan teki- 
jänoikeudet omistavat ohjel- 
mistotalot ovat heränneet ak- 
tiivisiksi, ja myös T ampereel- 
la poliisi käsittelee vastaa- 
vanlaista ohjel makopioi ntita- 
pausta. Lisää tapauksia voi 
tulla minä hetkenä tahansa, 
ja poliisin tiedetään haravoi- 
neen yleensäkin tietokone- 
alan firmoja Helsingissä. 

Helmikuussa poliisi taka- 
varikoi kaikki tietokoneet 
helsinkiläisestä suunnittelu- 
toimistosta, jonka epäillään 
käyttäneen laittomia CAD- 
ohjelmia. 

L = = = = = = = = = J 
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C D-ROM-asem ien 

hinnat las kevät 


CD-ROM-asemien hinnat laske- 
vat vielä tämän vuoden aikana 
huomattavasti, ilmenee alan 
amerikkalaisissa arvioissa. Esi- 
merkiksi nelinkertaisella siirto- 
nopeudella toimivien pyöritti- 
mien hintalapuissa lukee joulu- 
kuussa 50 prosenttia pienempi 
hinta kuin nyt. 

Hintoja painavat alas myös 
suuret tuotantomäärät. Kasvua 
tälle vuodelle on ennakoitu ko- 
konaiset 63 prosenttia. 

Markkinat saavat uutta räis- 
kettä syksyllä, jolloin Sony tuo 
markkinoille ensimmäisen tupla- 
nopeuksisen, multisessiokykyi- 
sen, lukevan ja kirjoittavan CD- 



ROM-aseman. Sen hinta tulee 
olemaan alle 15 000 markkaa. 

Sonyn laitteella pystytään te- 
kemään omia CD-ROM-levyjä 
vaivatta. 


M ikrot täyttävät 
suo m a la is kodit 


Suomessa myydyistä mikrotieto- 
koneista menee 45 prosenttia ko- 
tikäyttöön, ilmenee Intelin ke- 
räämistä tiedoista. Ruotsissa vas- 
taavat luvut ovat selvästi alhai- 
sempia eli 33 prosenttia ja pie- 
nimmillään Italissa, jossa vain 
viidennes laitteista eksyy perhei- 
den iloksi. 

Intelin tilastoihin pääsivät lait- 
teistot, joissa on prosessorina 


Motorolan 68000 tai sen seuraa- 
ja, 386, 486, Pentium tai RISC. J o- 
ten kysely on ollut varsin katta- 
va. 

Amerikkalaisen prosessorival- 
mistajan selvitys antaa ymmär- 
tää, että erityisesti Intelin proses- 
soriin perustuva PC on nykyisin 
vallitseva tekijä suomalaisilla ko- 
timarkkinoilla. 



RAY 


Chicago valmis tänä vuonna 


Microsoft ilmoittaa luotta- 
vansa siihen, että Windows 
3.1:n ja 3.11:n korvaava nelosver- 
sio, Chicago, julkistetaan maail- 
malle loka-marraskuussa ja en- 
simmäiset ohjelmapaketit ovat 
kaupoissa ennen vuodenvaihdet- 
ta, totesi yhtiön pohjoismainen 
tuotepäällikkö Petter Wendelöv 
Huonosti yksittäisiä ostajia 
houkutellut Windows NT:n pe- 
rusversio puolestaan uusitaan 
heinäkuussa vikkelämmällä ja 
vähemmällä käyttömuistilla toi- 
meen tulevalla päivityksellä, jon- 
ka nimenä on Windows NT 3.5. 

Uusi NT-versio saa elokuussa 
seurakseen Wordin ja Excelin 
32-bittiset versiot, jotka toimivat 
sellaisinaan myös tulevassa Chi- 
cago-käyttöjärjestelmässä. 


Windows NT 3.5:n käyttäjä- 
kohderyhmäksi on otettu pankit 
ja vakuutuslaitokset verkkokäy- 
tön lisäksi. Uuteen versioon on 
sisällytetty mm. Video for Win- 
dows 1.1 ja objektien linkityk- 
seen ja upotukseen tarkoitettu 
OLE 2.0 

M icrosoft on myös ensimmäis- 
tä kertaa julkistanut NT :n perus- 
version myyntilukuja. Niiden mu- 
kaan sitä saatiin maailmanlaajui- 
sesti kaupaksi viime elokuusta 
tämän vuoden huhtikuuhun men- 
nessä 300 000 kappaletta, mikä 
oli selvä pettymys yhtiölle. Käyt- 
täjät kokivat perusversion liiaksi 
verkkosoftaksi, jossa taas NT:n 
Advanced Server -versio on pär- 
jännyt odotusten mukaan. 


m onopoii 

Sisäasiainministeriössä 
kaavaillaan ajanvieteauto- 
maattien pito-oikeuden laajenta- 
mista. Tätä nykyä vain Raha-au- 
tomaattiyhdistyksellä (RAY) on 
oikeus tarjota pelattavaksi raha- 
pelien ohella myös viihdepelejä, 
joista pelaaja ei saa rahallista 
voittoa. Ministeriö pyrkii lain- 
muutokseen ehkä jo loppuvuo- 
desta. 

Viihdepelit, kuten erilaiset flip- 
perit ja videopelit määrättiin 
RAY:n yksinoikeudeksi vuonna 
1981. Myös viihdepelien voitot 
haluttiin hyväntekeväisyyteenpä 
yksityisten viihdepelien ja niiden 
rahaliikenteen valvonta oli viran- 
omaisten mukaan vaikeaa. RAY:n 
monopolin uskottiin myös estä- 
vän videopelien raaistumisen. 


m u rtu u ! 


RAY :lle viihdepelit ovat tuo- 
neet vuosittain runsaan 60 mil- 
joonan liikevaihdon, kun yhdis- 
tyksen rahapeleissä pyörii lähes 
kaksi miljardia markkaa. 

Sisäministeriön mielestä viih- 
depelien sosiaaliset uhat pysty- 
tään hoitamaan muutenkin kuin 
RAY:n monopolilla. Yksinoikeu- 
den purkamista selvitetään mi- 
nisteriön lisäksi sen alaisessa ra- 
hapelitoi mi kunnassa. Selvitys- 
työssä otetaan ministeriön mu- 
kaan huomioon Euroopan ta- 
lousalueesta Etasta ja Suomen 
mahdol I isesta E U -j äsenyydestä 
aiheutuvat muutokset. 

EU:n direktiiveistä ei ministe- 
riön mukaan löydy selkeää nor- 
mistoa viihdepeleistä. 
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Suomalaiset 

voittoisina 

■ Suomalainen Lingsoft Oy 
voitti maaliskuussa Saksas- 
sa järjestetyn kilpailun saksan 
kielen automaattisesta analyysis- 
ta. Kyseessä oli tavallaan Erlan- 
gen-Nurnbergin yliopistossa jär- 
jestetyt olympialaiset saksan 
morfologian eli sanojen taivutus- 
muotojen tutkimisessa ohjelmal- 
lisesti. 

Kilpailuun osallistui seitsemän 
saksalaista yliopistoa, ja ainoina 
ulkomaalaisina osanottajina oli- 
vat suomalaiset. He olivatkin 
voittoisia. Perusteina olivat mm. 
ohjelmiston teorian eleganssi ja 
saksan kielen sanakirjan katta- 
vuus sekä kieliopin kuvauksen 
korkea taso. 

Lingsoftin sovellukset ja tuot- 
teet perustuvat pääasiassa Hel- 
singin yliopiston tietokoneling- 
vistiikan tutkimusyksikön tutki- 
joiden tekemään perustutkimuk- 
seen. Pitkälle vietyjä sovelluksia 
on mm. englantia, ruotsia, suo- 
mea, saksaa ja venäjää varten. 

Ehkäpä tulevaisuudessa on 
mahdollista, että tietokone hoi- 
taa myös kaikki saksantehtävät, 
joiden parissa on erinäinen jouk- 
ko suomalaisia hikoillut eri ai- 
koina. 

| Sarjakuvia j 
j Helsingissä 

Suomen sarjakuvaseura | 
järjestää pienen tauon ; 
j jälkeen jo yhdeksännet sarja- ■ 
; kuvafesti vaalit 28.-29. touko- ■ 
I kuuta. Paikkana on Kaapeli- [ 
tehdas Helsingin Ruoholah- [ 
® dessa. Erikoisaiheina ovat I 
I tällä kertaa Disney-sarjakuva ! 
I ja espanjalainen sarjakuva. ■ 
) Festivaaleilla on mukana i 
I kaksi Disney-käsikirjoittajaa, \ 
; tanskalainen Byron Ericson j 
ja amerikkalainen Bob Fos- : 
ter, joiden töitä on julkaistu 
I suomalaisissakin Disney-leh- I 
I dissä. i 

) Vieraiden esittelyt ja haas- f 
| tattelut ovat festivaalien oh- j 
j jelman huippukohtia, mutta | 
! mukana on myös Avanti !-or- ! 
! kesteri, jolta on toivottu Dis- [ 
- ney-aiheista musiikkia. 

L J.. : _____ J 


Vaimo petti 
miestään 

Eipä kovin epätavallista. Mutta 
nainen pettikin siippaansa tieto- 
konepelin kanssa. Israelilainen 
mies nimittäin anoi oikeudelta 
avioeron uskottomasta vaimos- 
taan selittämällä, että tämä oli 
pelannut siivottomia pelejä tieto- 
koneellaan. Pelissä vaimo oli hei- 
lastellut ventovieraan miehen 
kanssa. Miehen mielestä ei ollut 
eroa oliko vaimo uskoton oikeas- 
ti vaiko vain keinotodellisuudes- 
sa. 



Kansainvälisyyttä 

tietokoneella 


Suomen Lähetysseura on julkais- 
sut tietokoneavusteisen, hyper- 
mediaan perustuvan opetusoh- 
jelman materiaaliksi koulujen 
kansainvälisyyskasvatukseen ja 
uskonnonopetukseen. 

This Means Mission -nimisen 
ohjelman ensimmäinen raama- 
tunkäännöstyöstä Papua Uudes- 
sa-Guineassa kertova osio jul- 
kaistiin jo syksyllä 1992. Nyt on 
valmistunut toinen, Hongkongin 
huumetyöstä kertova ohjelma. 

Uusi ohjelma on tarkoitettu 
peruskoulujen ala- ja yläasteille. 
Siinä on uskontoon, historiaan, 
maantietoon ja äidinkieleen liit- 
tyviä aineksia. Tarkoituksena on 
auttaa huumeidenkäyttäjää ja hä- 
nen perhettään uuteen alkuun. 
Hongkongin kaduilla seikkailta- 
essa eteen tulee ongelmia, jotka 
on ratkaistava. 

Hongkong-ohjelman PC-versio 
valmistuu tämän vuoden syksyyn 
mennessä. Macintoshilla se on jo 
saatavilla. 





Minä itte, 
m u u t s itte 


■ Tämä olkoon taas yksi 
osoitus että suuressa maail- 
massakin osataan mokailla ja ol- 
la ajattelemattomia. 

3DO:n tallennus-RAMin pie- 
nuudesta on valitettu pitkään, ja 
32k tila onkin suorastaan nauret- 
tavan pieni. Vähänkin suurem- 
malla pelivalikoimalla on edessä 
ahtausongelma. Crystal Dyna- 
mics keksi Horde-pelissään lois- 
tavan tavan selvittää ongelma. 
Yhtiö otti asioihin aivan uuden 
katsontakannan: Otetaan koko 
32k omaan käyttöön. 

Niinpä Horde putsasi koko 32k 
ja teki sinne kymmenen paikkaa 
omille tallennuksilleen, kysymät- 
tä tai varoittamatta asiasta. Sano- 
mattakin on selvää, että käyttäjät 
olivat kaikkea muuta kuin tyyty- 
väisiä, ja esim. Internetin uutis- 
ryhmissä Crystal Dynamicsin pe- 
lin "ominaisuus" sai aikaan mel- 


koisen metelin. Miten joku voi 
toimia näin tyhmästi? Ei voi olla 
liian vaikeaa rakentaa rutiinia, 
joka osaa kysyä käyttäjältä, mitä 
tuhotaan jos tila ei riitä? 

Puhelinsoittojen tulvan myötä 
3DO Company ilmoitti yhdessä 
Crystal Dynamicsin kanssa, että 
Hordesta tulee uusi versio, jonka 
saa lähettämällä vanhan CD:n ta- 
kaisin, ja että 3DO Company te- 
kee piakkoin apuohjelman, jolla 
tai lennusti lan organisointi tulee 
mahdolliseksi. Tätä pikkuohjel- 
maa tullaan ilmeisesti jakamaan 
tulevien pelien mukana CD :llä. 
Lisäksi 3DO tulee jakamaan oh- 
jel mankehittel ijöi Ile ohjeet miten 
tallennustilaa tulisi käyttää. 

Loppu hyvin kaikki hyvin. 
3DO:n menestyksen tieltä on siis 
raivattu tallennus-RAMin organi- 
soi ntiongel mat. Sääli että tämä- 
kin piti oppia kantapään kautta. 


Ikä rajata rrat 
tulossa 

Toukokuussa tietokonepelien 
kuoriin ilmestyy tarroja, jotka 
kertovat siitä, mille ikäryhmälle 
kyseinen peli on tarkoitettu. Eu- 
roopan viihdesoftantuottajien 
liitto ELSPA on kehittänyt neli- 
portaisen jaottelun. Pelit jaetaan 
ikävuosien mukaan: 0-10; 11-14; 
15-17 ja 18+ -luokkiin. Sinisen 
tarran tyhjiin ruutuihin on rastit- 
tu mille ryhmälle peli on suun- 



nattu. Ikäluokan määrittelyn hoi- 
tavat pelien valmistajat itse. 

Tarravillitys lienee saanut al- 
kunsa Amerikasta, jossa van- 
hemmat ovat ottaneet voimak- 
kaasti kantaa lapsille sopimatto- 
miin peleihin. Vastaavantapainen 
ikäsuositus on tulossa myös 
3DO-peleille. E2U 
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Hannoverin CeBIT- mes- 
suilla oli vihdoin nähtä- 
vissä multimedian val- 
tava vyöry. Kuvan ja ää- 
nen käsittelyyn tarvit- 
tavien laitteiden ja oh- 
jelmien tarjonta alkaa 
olla ylitsepursuavaa. 

T oinen selvä suunta on kohti 
digitaalista valtatietä. Eri ta- 
hoilla kehitellään kuumeisesti 
menetelmiä, joiden avulla ko- 
deissa ja konttoreissa kaivattava 
tieto ja viihde voidaan välittää 
tietokoneverkkojen, puhelinlin- 
jojen tai kaapelitelevisioverkko- 
jen kautta. Uuden sukupolven di- 
gitaalisten p u h el i n j ä rj estel m i en 
sekä niihin liitettävien modee- 
mien avulla on langaton tiedon- 
siirto ja yhteydenpito kohta ar- 
kista teknologiaa. 

Multimedian tulvaa 

Multimedian suosiosta kielii hy- 
vin Kaukoidän valmistajien luke- 
mattomat äänikortit, CD-ROM- 
asemat ja multimediapakkauk- 
set. Ostavaa yleisöä tuotteiden 
runsas tarjonta tietysti hämmen- 
tää, mutta selvänä etuna on kil- 
pailun kiristyminen ja yhä laske- 
va hintataso. 

Multimediapakettien, uusien 
tehokkaiden näytönohjainten ja 
videokaappari/muunnoskorttien 
ohella Kaukoidän laitevalmista- 
jat ovat ryhtyneet rakentamaan 
PC-laitekoteloihin valmiiksi ste- 
reovahvistimet ja kaiutinparin. 
Pelkän äänikortin ominaisuudet 
eivät enää tahdo riittää - äänen- 
laatu on saatava lähemmäksi hifi- 
luokkaa. 

Myös CD-ROM ille pakattujen 
musii kki-videokuva-grafiikka- 
tuotteiden tulevaisuuteen usko- 
vat ainakin suurimmat viihdeket- 
jut. Joukko tunnettuja artisteja 
onkin houkuteltu mukaan eri- 
laisiin viihdeprojekteihin, joilla 
pyritään tuomaan uutta mediaa 


musiikista kiinnostuneiden ku- 
luttajien ulottuville. 

Yleisön kiinnostusta CD-RO- 
M ei hi n kuvastaa hyvin se, että 
eräällä osastolla oli syntyä mel- 
lakka, kun saksalainen PD- ja 
SW-ohjelmia levittävä yritys ja- 
keli ilmaisia näytteitä. 

Elokuvat CD:llä 

Myös CD-elokuvien tuloon usko- 
taan. Esillä oli useita elokuvale- 
vyjen esittämiseen tarkoitettuja 
laitteita. Philipsin CD-I :n ja Com- 
modore CD32:n ohella muun 
muassa korealaiselta Hyundailta 
ja japanilaiselta Sonyltä löytyy 
elokuvien esittämiseen tarkoitet- 
tuja, tavallisen CD-soittimen nä- 
köisiä laitteita. 

Yhdysvaltalainen Sigma 
Technologies tuo markkinoille 
ReelMagic-nimisen lisäkortin, 
jolla kohtalaisen tehokas PC-lait- 
teisto muutetaan elokuvien kat- 
seluun kelpaavaksi. MPEG-algo- 
ritmilla pakatun liikkuvan kuvan 
"purkamisen'' pitäisi kortin avul- 
la olla mahdollista jo keskitehoi- 
sella PC :l lä. ReelMagicin noin 
500 dollarin hinta on toistaiseksi 
hieman korkea, mutta vastaavia 
tuotteita on tulossa myös Kau- 
koidän maista. Korttien yleisty- 
misen myötä hinnat pudonnevat 
tavallisen kuluttajan kukkarolle 
sopiviksi. 

Jos vielä kaikki Full Motion Vi- 
deon valmistajat pääsisivät yksi- 
mielisyyteen pakkaustavasta, oli- 
si CD-elokuvien levittäminen ja 
monistaminen nykyistä halvem- 
paa ja yksinkertaisempaa. Lisäksi 
yksi standardi levytyyppi takaisi 
levyjen kelpaavan käyttöön mis- 
sä maailman kolkassa tahansa. 

Tehoa, tehoa 

Multimedia asettaa laitteistolle 
ankaria vaatimuksia ja tämä nä- 
kyy näytönohjainten, videokort- 
tien sekä prosessoritehon jatku- 
vana kehittymisenä. 

Uusimman sukupolven hui p- 
pukehitettyjä näytönohjaimia 
esittelivät lähes kaikki tunnetut 
valmistajat. PC I -paikal I isväylään 
liitettyinä niistä saadaan ennen 


Kiintolevyjä on tarjolla yhä useam- 
massa muodossa. Tavanomaisten le- 
vyjen ohella on tarjolla lukuisia tas- 
kumalleja, kasettilevyjä ja PCMCIA- 
kiintolevykortteja. PHd on taskuko- 
koinen, rinnakkaisporttiin liitettävä 
ulkoinen IDE- levy. 



Suuren massamuistitarpeen tyydyttä- 
miseksi optinen tallennus yleistyy ja 
halpenee. Markkinoille ilmaantuu 
yhä uusia optisia tai magneto-optisia 
levyjä ja asemia. Iomega Lasersafe 
Plus tarjoaa 1,3 gigatavua uudelleen- 
kirjoitettavaa levytilaa. 

näkemätön suoritusteho. Huip- 
puohjaimet perustuvat uusiin 64- 
bittisiin kiihdytinpiireihin. 

Ohjaimissa on jopa kahdeksan 
megatavua VRAM -näyttömuistia, 
ja ne kykenevät näyttämään 16,8 
miljoonaa väriä 1600 x 1200 pik- 
selin tarkkuudella. Ohjainten 
1000 - 4000 dollarin hinta on to- 
sin vielä korkea. 

Litteitä näyttöjä 

Sharpilla ja muutamalla muulla 
valmistajalla oli näytillä litteitä 
akti i vi matri isitekni i kkaan perus- 
tuvia värinäyttöjä. Toimintaperi- 
aate on hyvä ja ajatus mainio, 
mutta toistaiseksi niiden mah- 
dollisuudet markkinoilla ovat ko- 
vin rajalliset. 

Jollei muutaman kymmenen 
tuhannen markan hinta vielä pe- 
lotakaan ostajia, niin ruutujen al- 
le 10 tuuman kuvakoko ja vain 
VGA-tasoon yltävä tarkkuus lai- 
mentavat kiinnostusta. CTX- 
LMT520 on tyylikäs, litteä 9,5- 


Prosessorikilpaa 

Intelin, Cyrixin, AMD:n, Texasin 
ja Applen & IBM:n rinnalle on ki- 
rimässä myös uusia yrittäjiä. 
Vaikka Pentiumien hinta on las- 
kenut - viimeisen tiedon mukaan 
Intel olisi pudottanut sen hintaa 
jopa neljänneksen -, on Intelin si- 
säisesti 75 ja 100 megahertsin 
taajuuksilla toimiville 486DX4- 
prosessoreille kysyntää. 

Tähän on ilmiselvästi syynä 
se, että 100 MHz:n DX4 on kova 
vastus jopa 60 megahertsin Pen- 
tiumille. Ensimmäiset DX4-poh- 
jaiset kannettavat mikrot ovatkin 
jo tulossa markkinoille. 

Kiinnostava uusi tulokas on 60 
tai 66 megahertsin taajuudella 
toimiva NexGen 586 RlSC-pro- 
sessori. Sen on tarkoitus kilpailla 
Pentiumin ja PowerPC:n kanssa 
kohtuulliseen hintaan. NexGen 
586 kykynee suorittamaan 
80X86-prosessoreille tarkoitettu- 
ja ohjelmia emulointitilassa. 
Emuloinnista huolimatta sen 
suorituskykyä luonnehditaan kil- 
pailukykyiseksi. Muutamat mik- 
rotietokonevalmistajat ovat jo il- 
moittaneet ryhtyvänsä valmista- 
maan NexGen 586 -mikroja. 

Applen, IBM:n ja Motorolan 
PowerPC-leiri on satsannut pro- 
sessoriin paljon. IBM:n ohella 
Apple esitteli auliisti uusia Po- 
vverPC-Macintosheja, jotka ovat 
saman tien jo tulleet myyntiin. 
PowerPC-Macit ovat suoritusky- 
kyynsä nähden kohtuuhintaisia 
ja niillä voidaan PowerPC:lle 
käännettyjen ohjelmien ja Mac- 
ohjelmien ohella käyttää myös 
DOS-ja VVindovvs-ohjelmia. 


tuumainen näyttö, joka kykenee 
näyttämään 4096 väriä VGA-tark- 
kuudella. Valmistajan ilmoituk- 
sen mukaan myös 12-tuumainen 
versio on kehitteillä. 
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PADit kehittyvät 

Epäilyistä ja lastentaudeista huo- 
limatta kynämikrot ja PDA:t kiin- 
nostavat yleisöä. Applen Nevvto- 
nin parannettu kakkosversio esi- 
teltiin messuilla, eikä Toshiban 
värinäytöllä varustettu kynämik- 
rokaan jättänyt katsojia kylmäk- 
si. Myös Sharpilla oli esillä aivan 
uusi henkilökohtainen digitaa- 
liapuri. 

PCMCIA jyrää 

PCMCIA-kortit, oheislaitteet ja 
massamuistit muodostavat räjäh- 
dysmäisesti kasvavan tuoteryh- 
män. Vielä jokin aika sitten niitä 
pidettiin vain syli- ja muistikirja- 
mikrojen eksoottisina lisälaittei- 
na - mutta nyt ne sopivat jo mo- 
neen muuhunkin käyttöön. 

Alunperin muisti- ja tallennus- 
mediaksi suunniteltu PCMCIA- 
standardi on kehittymässä mer- 
kittäväksi oheislaitel i itynnäksi . 
Oheislaite voidaan liittää, irrot- 
taa tai vaihtaa konetta sammut- 
tamatta. 

Muutamilla valmistajilla on 
pöytäkoneisiin asennettavia 
PCMCIA-asemia tai väylään asen- 
nettavia -laajennuskortteja. Näin 
voidaan PCMCIA-laite siirtää ko- 
neesta toiseen, siirtää tietoa kah- 
den koneen välillä tai laajentaa 
koneen ominaisuuksia kantta 
avaamatta. Myös yhden ja saman 
lisälaitteen käyttö useassa eri ko- 
neessa on aiempaa helpompaa. 

Pikkuisten korttien kuoren al- 
le kätkeytyy valtava potentiaali. 
Muistikortit ja Flash-muistit, no- 
peat V.F AST-j a V.32terbo-modee- 
mit, valtastandardien mukaiset 
verkkokortit ja suuren kapasi- 
teetin kiintolevyt ovat jo arkipäi- 
vää. Vasta hiljan Maxtor esitteli 
105 megatavun PCM Cl A-kiintole- 
vyn, mutta jo nyt niiden kapasi- 
teetti on levyntuplauksen avulla 
saatu kasvatetuksi 270 megata- 
vuun. 



Näytönohjainten kehitys senkun vain 
kiihtyy. Uusimmat noin 1000 dollarin 
hintaiset Windows- ja videokäyttöön 
tarkoitetut ohjaimet on varustettu 
64-bittisin kiihdytinpiirein. Kuvassa 
Matroxin huippuohjain. 


Tallennuskapasiteettia 

Kiintolevy- ja massamuistimark- 
kinat ovat viime vuodet käyneet 
ylikuumentuneina. Kaikki aikai- 
semmat käsitykset tarvittavasta 
massamuistin määrästä ovat 
multimedian ja Windows-ohjel- 
mien myötä heittäneet häränpyl- 
lyä. 

Suurina määrinä myytävien 
PC-levyjen puolella hallitsevat 
IDE ja sen uudempi tehostettu 
versio Enhanced IDE. Jos tarvi- 
taan erittäin suurta suoritusky- 
kyä ja tallennuskapasiteettia, on 
tarjolla suuri joukko nopeita 
SCSI -levyjä. 

Siinä missä vuosi - pari sitten 
parisataamegatavuista levyä pi- 
dettiin riittävänä, puhutaan nyt 
puolen gigatavun - usean gigata- 
vun levyistä. Pöytäkoneissa ylei- 
simpien 1,6 tuuman korkuisten 
3,5-tuumaisten SCSI-levyjen suu- 
rin kapasiteetti on jo peräti neljä 
gigatavua. Myös pienempien 2,5- 
tuumaisten levyjen kapasiteetti 
on kasvanut puolen gigatavun 
luokkaan. 

... siirrettävinä 

Bernoullin ja Syquestin tapaisten 
kasetti levyjen tallennuskapasi- 
teetti on myös kohentunut. Sy- 
questin uusimman 3,5 tuuman 
kokoiseen kasettiin pakkaaman 
levyn kapasiteetti on peräti 270 
megatavua. Bernoullin 150-me- 
gaiselle levykaseti I le puolestaan 
saadaan ''älykkäällä” pakkauk- 
sella mahtumaan 300 megatavun 
verran tietoa. Pikaliitännällä va- 
rustetut "telakoituvat” IDE- ja 
SCSI -levyt ovat myös yleistymäs- 
sä. Niiden etuna on joustava le- 
vytila tai vaihtoehtoisten käyttö- 
järjestelmien käyttö ja parantu- 
nut tietoturva. 

Englantilainen Xyratex valmis- 
taa kätevän kokoisia 2,5-tuumai- 
sia koteloituja levyjä. Levyjä var- 
ten valmistetaan tietokoneeseen 
asennettavia telakoi ntiasemi a, 
joihin saadaan mahtumaan jopa 
kuusi usean sadan megatavun le- 
vyä. Teacin valmistaman uuden 
telakoituvan 3,5-tuuman kiintole- 
vysarjan levyjen paksuus on vain 
12,5 milliä ja tallennuskapasiteet- 
ti mallista riippuen 250, 360 tai 
500 megatavua. 

... muistipiireinä 

Myös Flash-muistipiireihin tai 
DRAM -muisteihin perustuvia 
massamuistiratkaisuja oli esillä. 


Muun muassa Digital esitteli 5,25- 
tuumaisen täyskorkean muistipii- 
reihin perustuvan ESP580-massa- 
muistin. Laitetta voidaan käyttää 
tavanomaisten levyjen tavoin ja 
sen suurin kapasiteetti on 856 
megatavua. "Levyn” keskimääräi- 
seksi hakuajaksi ilmoitetaan 1 
millisekunti ja SCSI 2-liitännän 
ansiosta sen väitetään kykene- 
vän suorittamaan 800 l/O-operaa- 
tiota sekunnissa. 

... ja optisessa muodossa 

Japanilainen Sony on tuonut 
markkinoille äänen tallennuk- 
seen valmistamastaan MiniDisc- 
levystä tietokoneversion. MD- 
Data-levy on muovikuoriin pa- 
kattu, halkaisijaltaan reilun vii- 
den sentin kokoinen mini-CD-le- 
vy. Kirjoitettavan levyn suurin 
tallennuskapasiteetti on 140 me- 
gatavua, joten se saattaa muo- 
dostua varteenotettavaksi syli- ja 
muistikirjamikrojen tallennus- ja 
ohjelmamediaksi. 

! "Vihreät” tietokoneet 
! ja tarvikkeet tulevat 

i i 

] Vihreä aate on muodissa. Yhdys- ] 
i valtain ympäristönsuojeluviras- ] 
j to EPÄ julkisti muutama vuosi j 
| sitten tavoitteet ympäristöystä- | 
] väl I isempien tietokoneiden ] 
] suunnittelemiseksi. Käytännös- j 
j sä tämä tarkoittaa virransäästö- j 
! tekniikkaa, alhaisella jännitteel- I 
] lä toimivia piirisarjoja, jäähdy- ] 
| tyksen järjestämistä ilman tuu- j 
j lettimia tai termostaattiohjatuin j 
! tuu letti mi n sekä näyttöjen vir- ! 
I ransäästöautomatiikkaa. 

Suositukset täyttävälle lait- j 
i teelle voidaan antaa erityinen i 
i EPA-todistus, jota hanakasti i 
| hyödynnetään laitteen markki- ] 
] noinnissa. Yllättävän monista ] 
j tuotteista löytyikin jo Green PC- i 
! tarroja. Tuotteiden todellinen ! 
| ympäristöystävällisyys ei tosin | 
] kestä kovin kriittistä tarkaste- ] 
j lua, sillä kaikki vihreinä myytä- j 
i vät laitteet eivät poikkea merkit- ! 
| tävästi vastaavista perinteisistä | 
] laitteista. 

Sicos-niminen hiirten ja ] 
i oheislaitteiden valmistaja onkin i 
| ruvennut valmistamaan hiiriä | 
] käyttämällä kuoren valmistuk- ] 
j seen kierrätysmuovia. "Vihreän" ■ 
I Rodentin pinta on siksi harmaan | 

! laikukas. 

i i 

L _J 



Macintoshin ergonomisesti suunni- 
teltu, säädettävä näppäimistö on jo 
ehditty kopioida PC-maailmaan. Er- 
goPlus-näppäimistön valmistaja on 
Cherry. 

Pitää olla Terhoa 

Modeemirintamalla ollaan jäl- 
leen hyppäämässä uuteen suori- 
tusluokkaan. J o muutaman vuo- 
den ajan markkinoita hallinneet 
V.32bis-modeemit saavat väistyä 
nopeampien V.Fast-ja V.32terbo- 
modeemien tieltä. Modeemien 
käytännön suorituskyky kasvaa 
19 200 bps ja faksinopeudet 14 
400 bps -nopeuteen. 

Yhdysvalloissa myytävien mo- 
deemien ominaisuuksiin kuuluu 
muun muassa puhelinvastaaja- ja 
sanomanpurkutoimintoja, mutta 
Euroopassa jäykempi lainsää- 
däntö hidastaa niiden tuloa 
markkinoille. 

PCMCIA-modeemit voidaan jo 
liittää GSM-puhelimiin, ja monet 
uskovat, että vasta kännykkäpu- 
helimiin liitettyinä modeemit al- 
kavat tehdä kauppansa suurelle 
käyttäjäkunnalle. 



pilvin pimein 


Kaukoidän emolevyvalmistajat 
eivät ole olleet toimettomina. 
Yhdeltä ja samalta valmistajalta 
saattaa löytyä emolevyjä lähes 
kaikille yleisesti myydyille pro- 
sessorityypeille. Vaikka PCI-pai- 
kal I isväylä tekee tuloaan voimal- 
la, löytyy vielä lukemattomia 
VESA-paikallisväylää käyttäviä 
malleja. J os ostaja ei osaa tehdä 
päätöstä väylien välillä, on tar- 
jolla emolevyjä, joissa on mo- 
lemmat. Tällaiseen emolevyyn 
voidaan asentaa ISA, VLB- ja 
PCI-väylän laajennuskortteja. 

Lukuisten mitäänsanomatto- 
man väristen ja näköisten laite- 
koteloiden rinnalle on ilmaantu- 
nut joukko värillisiä ja erikoises- 
ti muotoiltuja koteloita. Osa 
muotoilusta on kuitenkin silkkaa 
kikkailua, eikä paranna miten- 
kään käyttömukavuutta. Myös 
koteloiden tyylikkyydestä voi- 
daan olla monta eri mieltä - esi- 
merkiksi puupintaa jäljittelevän 
klassishenkisen tietokoneen 
muovikotelo ei välttämättä vetoa 
pohjoismaiseen tyylitajuun. EZE1 
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Mikrobitin tuoteuutisosastolla esitellään uusia tuotteita. 
Otamme tuoteuutisia vastaan kaikilta maahantuojilta, 
valmistajilta ja ohjelmistotaloilta. Tuoteuutisia voi lähet- 
tää faksilla numeroon (90) 120 5799 tai osoitteeseem- 
me: Mikrobitti, Tuoteuutiset, PL 64, 00381 Helsinki. 


LISÄÄ HALPOJA 
CD-ROM-ASEMIA 


■ Halpojen tuplanopeuksisten 
CD-ROM-pyörittimien rynnäkkö 
Suomen markkinoille jatkuu. 
Tällä kerralla testasimme Mitsu- 
min, Sonyn ja Aztechin asemat. 

Jokainen näistä laitteista nou- 
dattaa alan standardeja, eli ne 
pystyvät lukemaan Photo CD - 
kuvalevyjen useita tallennusker- 
toja ja alittavat multimedianeu- 
voston asettaman MPC-2-tason 
keskeiset vaatimukset, jotka 
ovat pelkistetysti 300 kilotavun 
tiedonsiirtonopeus sekunnissa ja 
alle 400 millisekunnin hakuaika. 

Näillä kolmella asemalla ei ole 
mitään ongelmia pyörittää video- 
pätkiä ja pelata uusimpia CD- 


ROM -pelejä. Samaan pystyvät 
myös niiden jo markkinoilla ole- 
vat kilpailijat, kuten Panasonicin 
Lasermate 562 -malli. 

M ittauksissa kaikki testissä ol- 
leet CD-ROM it siirsivät tietoa ta- 
san 300 kilotavua sekunnissa. 
Hakuaikatestauksessa alkoi sen 
sijaan syntyä eroja. Mitsumi oli 
selvästi joukon nopein. 

Halpamaisissa näyttää olevan 
sääntönä, että jonkinlainen kelk- 
kajärjestelmä on laitteessa kuin 
laitteessa. Siten CD-ROM-levyjen 
asennuskehikot ovat jäämässä 
kalliimpien ammatti laispyöritti- 
mien osaksi. 


Aztech 

CDA 268-01A 


Mitsumi FX001D 

■ Mitsumi tunnetaan valmistaja- 
na, joka teki vielä vuosi sitten 
kaikkein halvimmat CD-ROM- 
pyörittimet. Silloiset mallit olivat 
varsin erikoisia, ja mm. melkein 
koko asema tuli ulos tietoko- 
neesta, kun piti vaihtaa levyä. 

Mitsumi tuli tuplanopeuksi- 
seen maailmaan verraten myö- 
hään, mutta odottelu ilmeisesti 
kannatti. Uusi asema nimittäin 
tuntuu hyvältä ja käyttäytyy erin- 
omaisesti. 

Mitsumi FX001D on hakuajal- 
taan omaa luokkaansa alle 2000 
markkaa maksavien CD-ROM- 
asemien joukossa. Mitattu tulos 
298 millisekuntia on hyvä saavu- 
tus. Moottoroitu kelkka toimi ko- 
keiluissamme moitteettomasti. 

Mitsumin liitäntäkortilta löy- 
tyy vanhaan malliin RCA-liitän- 
nät kotistereoita varten. 

Lisätietoja: Mikrolog oy, puh. 
(90)804 611. 


■Äänikorttivalmistajana tunne- 
tun Aztechin tuplanopeuksinen 
CD-ROM-asema on uusi tutta- 
vuus suomalaisilla markkinoilla. 
Se vastaa ominaisuuksiltaan hal- 
pamainen keskitasoa. 

Miellyttävänä lisäpiirteenä on 
mahdollisuus toistaa CD-äänile- 
vyjä suoraan ilman ohjelmaa. 
Toinen käyttäjiä ilahduttava asia 
on CD-ROMin toimintaa nopeut- 
tavan välimuistin sisällyttäminen 
asennuslevykkeelle. 

Aztechin laite käyttää mootto- 
roitua kelkkaa. Erikoista on val- 
mistajan ilmoitus, että asemassa 
on myös Video-CD-valmius. To- 
sin pelkällä liitäntäkortilla ja ase- 
malla ei elokuvia pysty katso- 
maan. Siihen tarvitaan erillinen 
Video-CD-kortti, joka onkin tu- 
lossa Aztechilta kesällä. 

Lisätietoja: Mikrolog oy, puh. 
(90)804 611. 



Selvitä J .F.Kennedyn murha 


■Amerikkalainen ohjelmatalo 
Medio on koonnut John F.Ken- 
nedyn salamurhan takana olevat 
tapahtumat Macintoshin ja PC:n 
CD-ROM-ohjelmaan nimeltä J FK 
- Assassination Investigation. 

Kuuteen osaan jaettu ohjelma 
sisältää suuren määrän taustatie- 
toja ja monia elokuvanpätkiä se- 
lostajan selventävin kommentein 
evästettynä. Intro selvittää presi- 
dentin vaalikampanjan taustatpa 
elo- ja valokuvajaksosta löytyy 
vastauksia pienempiin kysymyk- 
siin. 

J FK-ohjelmaan on ahdettu val- 
tava määrä tietoa. Esimerkiksi 


Lee Harvey Osvvaldin oikeuden- 
käynnin dokumenttipino on puu- 
duttavan korkea, ja veisi viikkoja 
käydä läpi kaikki ristikuuluste- 
lun pöytäkirjat. Käytettävissä on 
myös esimerkiksi Kennedyn per- 
heenjäsenten elämänkerrat. 

Elokuvapätkät yhdessä silmin- 
näkijöiden selontekojen kanssa 
tekevät kotimaigretin työstä kiin- 
toisan urakan. Ohjelma ei tyydy 
vain kuvaamaan historiallista 
tragediaa, vaan antaa myös avai- 
mia johtopäätösten tekoon ja syi- 
den pohdintaan, ja herättää aja- 
tuksia mahdollisista tahoista sa- 
lamurhan takana. 



Presidentti John F.Kennedyn salamurhaa luotaileva JFK- Assassination Investi- 
gation -CD-ohjelma antaa tarkat ti edot tapahtumista kotien rikostutkijoille. 


Sony CDU33A-01 


S onyn uusin halpamain on 
suoraa jatkoa kunnianar- 
voisalle normaalinopeuk- 
siselle CDU31A:lle ja sen 
ensimmäiselle tuplano- 
peuksiselle versiolle, joka pois- 
tui nopeasti japanilaisyhtiön tuo- 
tantolistoilta. 

Sony CDU33A-01 on suoritus- 
kyvyltään täsmälleen samanoloi- 
nen kuin Lasemate 562. Sen mi- 
tattu hakuaika 348 millisekuntia 
on kohtuullisen hyvää tasoa hal- 
pamainen joukossa. Myöskään 
liikkuvan kuvan pyörittämisessä 
tai Photo CD -kuvien katselussa 
ei ollut ongelmia. 


J ostain kumman syystä japani- 
laisyhtiö pitäytyy heppoisessa, 
mekaanisessa, muovisessa kel- 
kassa, kun kaikilla muilla saman 
hintaluokan laitteilla on mootto- 
roitu kelkka. Ehkäpä Sonyn insi- 
nöörit luottavat mekaanisen 
muovikehikon kestävän kauem- 
min kuin vähän tukevamman ja 
moottorilla liikkuvan levypesän. 

Uudella tuotteellaan Sony pa- 
laa joka tapauksessa takaisin 
halpatuottajien eturiviin, jossa se 
oli pitkään CDU031A:n kanssa. 

Lisätietoja: Toptronics Oy, 
puh. (921) 2546 666. 
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Äänikorttien tietoja 
katsellessa tulee 
ihmetelleeksi, miksi 
korttien hinnat 
vaihtelevat niin paljon. 
Mitä kalleimmissa 
korteissa on, joka 
halvemmista puuttuu? 
Voivatko sanat halpa ja 
hyvä viimeinkin esiintyä 
samassa lauseessa? 
Testasimme jokaisen 
kukkarolle sopivat alle 
tonnin äänikortit. 


PETRI TEITTINEN JA 
PASI ANDREJEFF 
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KORTIT 

VERTAI LUSSA 


A lkuperäinen PC ei antanut oikeas- 
taan minkäänlaista arvoa äänelle. 
Silloin ajateltiin, että tarvitaan vain 
yksinkertainen piippaus, joka ker- 
too käyttäjälle virheestä, tai ilmoit- 
taa kun tietokone on saanut tehtävän suo- 
ritettua. Silloin ei kukaan osannut aavis- 
taa, miten uskomattomia pelejä tehdään 
vuonna 1994. 

Kun halvemmat ja monien PC-käyttäjien 
mielestä huonommat kotimikrot peittosi- 
vat PC:n musiikillaan, alettiin PC-koneisiin 
vaatia yhä parempaa ääntä. VIC-20, Com- 
modore 64 ja viimeisenä Amiga antoivat 
hyvillä ääniominaisuuksi Maan äänikorttien 
kehitykselle vauhtia. PC-standardi ja myö- 
hempi AT-standardi antoivat laajennus- 
korttipaikkojensa myötä lisäkorttien suun- 
nittelijoille mahdollisuuksia koneen laa- 
jentamiseksi. 

AdLib teki ensimmäisen PC:n äänikor- 
tin. Se on nykyisiin suosikkikortteihin ver- 
rattuna vaatimaton, mutta kilpailun puut- 
teessa siitä tuli PC:n äänikorttistandardi. 
AdLib on varustettu Yamahan OPL-2-ää- 
nipiirillä, joka pystyy soittamaan 11 melo- 
diaääntä yhtäaikaa. OPL-2 on käytössä 
edullisissa perusäänikorteissa. Kehitys on 
ollut hidasta, sillä vasta viimeisen vuoden 
aikana äänikortit ovat kehittyneet merkit- 
tävästi. 

AdLib sai pian kilpailijakseen Creative 
Labsin,]oka oli kehittänyt myös AdLib-yh- 
teensopivan OPL-2-äänikortin, mutta joka 
pystyi tämän lisäksi samplaamaan, eli tal- 
lentamaan ääntä tiedostoiksi kiintolevylle. 
Kortin nimi oli SoundBlaster. 

Ohjelmista tuli mielenkiintoisempia, kun 
mikrosta kuului tasokasta musiikkia ja jo- 
pa täysin ymmärrettävää ja selväkielistä 
puhetta. Suosiota lisäsi myös Windowsin 
mukana tuleva SoundB laster-aj uri . 

Muutkin yritykset tekevät äänikortteja. 
Ne ovat lähes poikkeuksetta SoundBlas- 
ter-yhteensopivia, sillä siitä tuli niin laaja 
standardi, ettei uudella äänikortilla ole 
mahdollisuuksia menestyä, jos se ei ole 
SoundB laster-yhteensopiva. 


Millainen on tonnin äänikortti? 

Osassa korteista on Yamahan OPL-3-ääni- 
piiri, joka pystyy soittamaan 22 ääntä yhtä 
aikaa. Samplaajana, eli äänen muuntami- 
sessa digitaaliseksi, peruskortti on tavalli- 
sesti 8-bittinen, ja sen näytteenottotaajuus 
on parhaimmillaan 44,1 kilohertsiä. Kortil- 
la voi olla myös C D-ROM -liitäntä jollekin 
yleiselle CD-ROM-asemalle ja CD-ääntä 
varten liitin, jonka kautta kortti voi käyttää 
CD:n ääntä suoraan. Näin voidaan toistaa 
musiikki-CD-l e vyj ä myös kortin kautta. 

Peruskortin liitännöistä tärkein on kaiu- 
tinlähtö, eli vahvistettu äänisignaali. Siihen 
voi liittää kortin mukana tulevat kaiutti- 
met, tai erilliset tietokonekäyttöön tehdyt 
lisäkaiuttimet. Monet kotistereoiden kaiut- 
timet eivät sovi käytettäväksi tähän tarkoi- 
tukseen. 

Useimmissa korteissa on myös linjata- 
son lähtö. Äänikortin linjatasoisen signaa- 
lin voi kytkeä vaikka kotistereoiden AUX- 
liittimeen. Äänikortin mikrofonituloon kyt- 
ketään mikrofoni, siihen ei kannata kytkeä 
esimerkiksi nauhuria tai CD-soitinta. 

Linjatason tulon kautta kytketään sig- 
naali samplaamista varten. Peliohjain kyt- 
ketään yhdistettyyn peliohjain/midi-liitän- 
tään. J os kone halutaan kytkeä tavalliseen 
syntetisaattoriin ja säveltää musiikkia, tar- 
vitaan sitä varten sopiva musiikkiohjelma 
ja äänikortin peliohjain/midi-liittimeen so- 
piva midi-sovitin. Sovittimesta kytketään 
johto syntetisaattorin MIDI IN -liittimeen. 

Hyvin harvoissa korteissa on mukana 
midi-sovitin. Joissakin korteissa on me- 
kaaninen äänenvoimakkuuden säätö, 
muissa voimakkuutta voidaan säätää aino- 
astaan ohjelmallisesti. 

Ohjelmistoa peruskorttien mukana tulee 
usein niukasti. Perusohjelmistoon kuuluu 
DOSissa toimiva samplaus- ja toisto-ohjel- 
ma. Tavallisesti mukana on myös kortin- 
testausohjelma ja asennusohjelma, joka 
kopioi ohjelmat ja ajurit oikeisiin paikkoi- 
hin. 

Windowsia varten kortti tarvitsee oman 
ajurin, jonka kautta kortille lähetetään- 
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tietoa. Muita Windows-ohjel- 
mia korttien mukana on sen verran, että 
pystytään samplaamaan ja toistamaan ään- 
tä. C D-ROM -I i itännäl lä varustetuissa ääni- 
korteissa on myös mikseriohjelma Win- 
dovvsiin. Sillä ohjataan esimerkiksi kortin 
ja sisääntulevan äänen voimakkuutta. 


Asentaminen ei ole vaikeaa 

Useimmat kortit saa toimimaan heti. Kes- 
keytykset, perusosoitteet ja muut asetuk- 
set on tehtaalla asennettu siten, että kortti 
suurella todennäköisyydellä toimii mah- 
dollisimman monessa koneessa. 

SCSI -ki i ntolevyohjai n on usein ongel- 
mallisin. Useimmat SCSI-ohjaimet on ase- 
tettu käyttämään DMA-kanavaa 7. DMA- 
kanava on koneen sisäinen tietokanava, jo- 
ta pitkin lisälaitteet vuorollaan ottavat tie- 
toa suoraan koneen muistista vaivaamatta 
asialla pääprosessoria. DMA-kanavia on 8- 
bittisiä, eli niissä mahtuu menemään 8 bit- 
tiä vierekkäin, ja 16-bittisiä, joissa kulkee 


16 bittiä vierekkäin. 16-bittiset kanavat 
ovat nopeampia. Myös useimmat 16-bitti- 
set äänikortit käyttävät DMA-kanavaa 7, 
jolloin kiintolevy menee sekaisin. 

Keskeytykset menevät myös helposti 
päällekkäin. Kiintolevyohjain, hiirikortti 
tai jopa näytönohjain saattavat käyttää sa- 
maa keskeytystä kuin äänikortti. 

Kolmas tärkeä asia on perusosoite, josta 
tietokone äänikortin löytää. Jos koneelle 
on ilmoitettu, että SoundBlaster on perus- 
osoitteessa 220 (SB:n standardi perusosoi- 
te), mutta osoite onkin silauksilla muutet- 
tu vaikka 240:ksi, kortti pysyy mykkänä. 
M IDI n perusosoitteeksi on standardoitu 
330. Se on sama osoite, jota monet SCSI- 
ohjaimet käyttävät perusosoitteenaan. 

Monet MIDIä ymmärtävät kortit voi 
muuttaa käyttämään jotain muuta MIDI- 
perusosoitetta, mutta kaikki pelit eivät 
ymmärrä muuta M I Dl-osoitetta kuin 330. 
Uusimmat SCSI-ohjaimet voivat käyttää jo- 
tain muuta osoitetta, jolloin 330 vapautuu 
M I Dl Ile. 


MIDIIIä syntetisaattoriin 

Useimmissa korteissa on MPU-401-stan- 
dardin mukainen M IDI -liitäntä, jonka kaut- 
ta PC voi lähettää ja vastaanottaa MIDI-tie- 
toa. MIDI-tiedosta yksinkertaisinta on nuo- 
tin korkeus ja pituus. 

Äänikorttivalmistajat ovat yhdessä syn- 
tetisaattorivalmistajien kanssa kehittäneet 
General MIDI -standardin (lyhyesti GMidi 
tai GM), joka määrää äänikortin tai synte- 
tisaattorin 128 ensimmäistä instrumenttia. 
Standardi ei määrää instrumenttien äänen 
laatua. 


Mikä on 

näytteenottotaajuus? 

J Ääni koostuu ääniaalloista. Äänen taajuus 
eli korkeus mitataan hertseinä, eli ääniaaltoi- 
na sekunnissa. Jos esimerkiksi kaiuttimen 
bassoelementti värähtää 50 kertaa sekunnissa, 
tuottaa se äänen, joka on korkeudeltaan 50 
hertsiä. Ihmisääni on korkeudeltaan yleensä 
500 ja 2 000 hertsin välillä. 

Samplattaessa ääntä äänikortilla, otetaan 
äänestä näytteitä. Kortin näytteenottotaajuus 
kertoo, kuinka monta näytettä äänestä ote- 
taan sekunnissa. Eli 44,1 kilohertsin näyt- 
teenottotaajuudella äänestä otetaan 44 100 
näytettä sekunnissa. Ihmiskorva kykenee kui- 
tenkin kuulemaan vain noin 20 kilohertsiin as- 
ti. Mihin siis tarvitaan 44 100 hertsin näyt- 
teenottotaajuutta? 

J os halutaan samplata 22 050 hertsin ääntä, 
täytyy samplerin ottaa kaksinkertainen määrä 
näytteitä sekunnissa, eli tässä tapauksessa 44 
100 kertaa sekunnissa. Samplattavan äänen 
taajuus voi olla siis vain puolet kortin par- 


haasta näytteenottotaajuudesta. Esimerkiksi 
äänikortti, jonka suurin näytteenottotaajuus 
on 15 kilohertsiä, pystyy parhaimmillaan 
samplaamaan 7,5 kilohertsin korkuista ääntä. 

Tämän perusteella luulisi, että kortti pystyy 
samplaamaan hyvältä kuulostavaa puhetta, 
mutta asia ei olekaan näin yksinkertainen. J os 
samplataan puhetta millä tahansa kortilla, jo- 
ka ei kykene 44,1 kilohertsin näytteenottotaa- 
juuteen, niin huomataan, että s-kirjaimet kuu- 
lostavat puutteellisilta ja tukahtuneilta. Tämä 
johtuu siitä, että s-kirjaimen ääntäminen ke- 
hittää todella korkeita taajuuksia, jotka yletty- 
vät 20 kilohertsin korkeudelle. Ihmisen pu- 
heessa on muitakin äänteitä, jotka ovat samp- 
ereille hankalia muodostamiensa taajuuksien 
vuoksi. 

Se, onko äänikortti 8- vai 16-bittinen, ei vai- 
kuta taajuusvasteeseen. Kahdeksanbittinen 
äänikortti pystyy antamaan yhdelle näytteelle 
arvoksi yhden luvun 256 mahdollisesta. 16-bit- 
tisellä kortilla näitä mahdollisuuksia on 65 
536. 16-bittisen äänikortin samplaama ääni si- 
sältää enemmän dynamiikkaa, se on tarkempi 
ja selkeämpi, mutta 8- ja 16-bittisen samplen 
taajuusvaste on silti samanlainen. 


Esimerkiksi instrumenttien 1 - 10 pitää 
olla pianosoundeja, 2 - 20 pitää olla viulu- 
soundeja ja niin edelleen. On kunkin val- 
mistajan oma asia, ovatko instrumenteissa 
1 - 10 olevat pianosoundit huonoja. Koska 
standardi määrittelee vain ensimmäiset 
128 instrumenttia, voi lopuissa olla kortti- 
kohtaisia eroja. 

CD-ROM ja äänikortit 

Useissa tämän vertailun korteista on CD- 
ROM-liitäntä. Kolme yleisintä liitäntä- 
standardia ovat Sony, M itsumi ja Panaso- 
nic. Ostamalla äänikorttiin sopivan CD- 
ROM-aseman, pääsee multimedian maail- 
maan. 

Samalla pääsee nauttimaan CD-ROM-pe- 
leistä, joista osa on todella hienoja. CD- 
ROM illa voi soittaa myös tavallisia CD-le- 
vyjä, jolloin erillisen liitäntäjohdon kautta 
CD:n ääni kulkee äänikortin läpi. CD :ltä tu- 
levaa ääntä voi silloin myös samplata. 

Useimpien C D-ROM -liitännällä varustet- 
tujen korttien mukana tulee ohjelmia, joil- 
la CD-ROM-asemaa käytetään tavallisen 
CD-soittimen tapaan. 

Samplaaminen ja taajuusvasteet 

Samplaaminen on äänen muuttamista di- 
gitaaliseksi. Tähän tarvitaan ADC, eli Ana- 
log to Digital Converter. Digitaalisessa 
muodossa oleva ääni voidaan tallentaa tie- 
tokoneen muistiin ja kiintolevylle, ja sitä 
voi sopivalla ohjelmistolla muokata ja 
muuttaa. 

Digitoidun äänen saamiseksi takaisin ih- 
miskorvan ymmärtämään muotoon tarvi- 
taan DAC, eli Digital to Analog Converter. 
ADC-ja DAC-piirejä on laadullisesti erilai- 
sia, ja niiden hinta määrää sen, miten hyviä 
piirejä valmistaja käyttää äänikortissaan. 

ADC ja DAC tekevät virheitä muuttaes- 
saan ääntä muodosta toiseen, mutta monet 
muutkin tekijät vaikuttavat kortin taajuus- 
vasteeseen. Taajuusvasteella kuvataan jo- 
honkin muotoon tallennetun äänen toistu- 
mista. 

Esimerkiksi CD-soittimen taajuusvaste 
on erinomainen, sillä se toistaa CD-levylle 
tallennetun äänen hyvin samanlaisena 
kuin millainen alkuperäinen ääni oli sitä 
tallennettaessa. C-kasetin taajuusvaste ei 
ole lähellekään yhtä hyvä, sillä C-nauha ei 
pysty tallentamaan tiettyjä äänitaajuuksia 
kunnolla. 

Taajuusvasteen mittaamisessa käyte- 
tään ihmisen kuuloalueen alarajalta lähte- 
vää ääntä, joka nousee tietyn ajan kulues- 
sa ihmisen kuuloalueen ylärajoille. Vertai- 
lussamme käytimme tällaista taajuuspyyh- 
käisyä, joka alkaa 20 hertsistä, ja päättyy 
20 000 hertsiin, eli 20 kilohertsiin. Tätä 
aluetta matalampia tai korkeampia ääniä 
on turha tutkia, sillä ne eivät ole ihmiskor- 
van kuultavissa. 
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FM -synteesi kehittyy 

Amerikkalainen John Chovvning keksi 
vuonna 1973 FM-synteesin (FM=Fre- 
quency Modulation di taajuusmodu laa- 
ti o), jossa yksi oskillaattori kehittää si- 
niaaltoa, jonka taajuutta moduloidaan toi- 
sen oskillaattorin siniaallolla. Näiden os- 
killaattoreiden taajuus- ja voimakkuussuh- 
teiden erojen avulla saadaan aikaiseksi 
paljon erilaisia sävelten yhdistelmiä. 

Yamaha osti keksinnön ja kehitti sen 
valmiiksi. Sen OPL-äänipiirisarja on nyt 
neljännessä sukupolvessaan ja ensimmäi- 
nen OPL-4 -piiriä käyttävä äänikortti on 
juuri julkaistu. 

OPL-1 oli todel- 
la vaatimaton, ei- 
kä se ollut pit- 
käikäinen. Sound- 
Blaster-standar- 
din mukaisissa 
korteissa on vä- 
hintään OPL-2, jo- 
ka pystyy tuotta- 
maan 11-äänistä 
musiikkia. OPL-3 
on muutaman vii- 
me vuoden aika- 
na kehittynyt ää- 
nipiiristandardiksi, ja se on yleisin äänipii- 
ri PC:n äänikorteissa. OPL-3 pystyy 22-ää- 
niseen musiikkiin ja sitä on käytetty esi- 
merkiksi SoundBlaster Prossa ja monessa 
muussa tämän vertailun korteissa. 


Äänellisten erojen syitä 

J Äänikorttien äänissä on eroja, jotka nä- 
kyvät mittauksista ja ovat myös kuulta- 
vissa. Mistä erot johtuvat? Periaatteessa 
digitaalisuus takaa virheettömän taajuus- 
toiston. Matalat äänet eivät ole digitaali- 
äänessä lainkaan ongelma, ja näytetaa- 
juudesta riippuen kortin pitäisi pystyä 
yläpäässä toistamaan vielä 10 tai 22 kilo- 
hertsin taajuuksia ongelmitta. 

Käytännössä näin ei kuitenkaan ole. 
Virheitä syntyy monessa eri vaiheessa. 
Bassopään vaimentuma johtuu yleensä 
kortin otto- ja antoliitännöissä olevasta 
muutamasta elektronisesta osasta, joiden 
arvot ovat liian pieniä. Useimmissa kor- 
teissa vaimennusta tapahtuu sekä otto- 
että antopuolella. 

Diskantin eli korkeiden taajuuksien en- 
nenaikainen putoaminen taas johtuu hal- 
voista digitaalimuuntimista ja digitaali- 
muuntimille välttämättömistä suotimista, 
joiden toteutus on liian yksinkertainen. 
Säröt ja kohinat johtuvat samoin pää- 
asiassa heikkolaatuisista digitaalimuunti- 
mista ja suotimista. J oissakin tapauksis- 
sa myös korteilla olevat vahvistinkytken- 
nät tuottavat säröä. 

Mika Koivusalo 


FM-äänipiirin tuottama ääni on kaikissa 
korteissa samanlainen, erot syntyvät kor- 
tin suunnittelusta ja yksittäisistä kom- 
ponenteista. OPL-3 ei pysty tuottamaan 
kovinkaan korkeita ääniä. Korkeimmat ää- 
net pääsevät noin 15 kilohertsiin. 

Mitä rahalla saa? 

Yli tuhannen markan kortit eroavat tämän 
vertailun korteista siinä, että niissä on käy- 
tetty kalliimpia ja parempia osia, jolloin 
niiden äänenlaatu on parempi. Hintaero 
selittyy myös erittäin hyvällä ja monipuoli- 
sella ohjelmistol- 
la. 

Kun hintaa on 
pari tuhatta mark- 
kaa, tulee jo ai- 
kansa eläneen 
FM-synteesin tilal- 
le vaihtoehtoisia 
synteesejä, kuten 
VVaveTable, jonka 
avulla luodut ää- 
net ovat todella 
korkeatasoisia. 
Yamaha on juuri 
julkaissut OPL-4- 
äänipiirin, joka perustuu osaksi VVaveTab- 
le-synteesiin. Kalliimmat kortit ovat jo niin 
hyviä, että niiden nimessä oleva Pro on oi- 
keutettu. Referenssi kortti mme Multi - 
sound Monterey edustaa äänikorttien 
huippua. 

Digitaalinen signaaliprosessori, eli DSP, 
alkaa olla vakiovaruste kalliimmissa kor- 
teissa. DSP on erikoistunut nopeisiin las- 
kutoimituksiin, ja piirin voi jälkeenpäin 
ohjelmoida uusiin tehtäviin. Äänikorteissa 
niitä käytetään esimerkiksi matkimaan 
Yamahan OPL-3-äänipiiriä, tunnistamaan 
puhuttuja komentoja tai kehittämään kol- 
miulotteinen vaikutelma ääneen. 


Yksi aisti lisää 

Äänikorttien hinnat ovat viimeisen puolen- 
toista vuoden aikana laskeneet rajusti. Lä- 
hes jokaisen PC-paketin mukana tulee 
Windows, ja yhä useammissa tulee myös 
äänikortti. 

Äänikorttia voi käyttää monella tavalla. 
Passiivisinta käyttöä on pelaaminen. Seu- 
raavan tason käyttäjä samplailee itse ääni- 
tehosteita vaikkapa Windowsin omien ää- 
nitehosteiden tilalle, ja kokeilee sävellys- 
ohjelmia. Jotkut säveltävät musiikkia, ja 
käyttävät myös samplattuja ääniä. 

Äänikorteissa on tapahtunut nopeaa ke- 
hitystä. Vertailumme keskittyy alle tuhan- 
nen markan äänikortteihin, koska perus- 
kortti täyttää monien tarpeet. Halpa kortti 
voi olla hyvä, joten miksi käyttää liikaa ra- 
haa äänikorttiin, kun riittävät ominaisuu- 
det saa halvemmallakin? E ZU 


Sound FX 1000 


Muhkeat äänet 
WaveTable-synteesillä 

J Jokin aika sitten halpa WaveTable- 
synteesiä käyttävä äänikortti oli pelkkä 
unelma. Vaan ei enää. Sound FX 1000 
on General Midi-ja Roland-yhteensopi- 
va M I Dl-äänikortti, joka asennetaan ko- 
neeseen SoundBlaster-yhteensopivan 
kortin rinnalle. Tavallisesti kahden ää- 
nikortin asentaminen samaan konee- 
seen on vaikeaa, mutta Sound FX 1000 
toimii yleensä ongelmitta. MIDI-perus- 
osoite on pysyvästi 330, joten jokin 
muu samaa osoitetta käyttävä kortti on 
ensin asetettava toiseen osoitteeseen. 
G M idi-standardin keskeytys on 2, mutta 
sitä voi muuttaa. 

Sound FX 1000 toimii siten, että 
SoundBlaster-yhteensopivan kortin 
ulostulosta vedetään välijohto Sound 
FX:n sisääntuloon. Stereoihin, kuulok- 
keisiin tai kaiuttimiin menevä johto lii- 
tetään sitten Sound FX:n ulostuloon. 
Jos yhdistelmää halutaan käyttää pe- 
leissä, asetetaan pelin äänikorttivalin- 
nat siten, että SoundBlaster-yhteensopi- 
va kortti soittelee samplet, ja Sound FX 
soittelee GMidi- tai Roland-musiikit. 

J os pelissä ei ole General Midi-tukea, 
toimii Sound FX 1000 minä tahansa Ro- 
landin äänikorttina. Windows-käyttöä 
varten asennetaan M PU-401-ajuri, joka 
löytyy Windowsin asennuslevykkeiltä. 
Sen jälkeen Sound FX toimii kor- 
kealuokkaisena syntetisaattorina minkä 
tahansa sekvensseriohjelman kanssa. 

WaveTable-synteesi perustuu siihen, 
että kortin muistissa on valtava määrä 
pieniä sampleja oikeiden instrument- 
tien äänistä. Näitä sampleja salaman- 
nopeasti yhdistelemällä kortti luo in- 
strumenttiääniä, joista OPL-2- ja OPL-3 
-kortit voivat vain haaveilla. 

Sound FX 1000:ssa on enemmän in- 
strumentteja kuin mitä G M idi-standardi 
vaatii, kaikkiaan 314. Mukana on esi- 
merkiksi käyttökelpoisia rumpusettejä 
ja erittäin omituisia ääniefektejä. 

Kortin mukana tulee M I Dl-johdot, 
joilla kortin saa kytkettyä syntetisaatto- 
riin, rumpukoneeseen tai mihin tahansa 
M I Dl ä ymmärtävään laitteeseen. Kortin 
mukana tulee MidiSoftin Recording 
Session -sekvensseriohjelma. Sound FX 
1000 sopii hyvin musiikinteosta kiin- 
nostuneille, sekä niille, jotka ovat kyl- 
lästyneet FM-synteesin ohuisiin ääniin. 
Kortti maksaa 950 markkaa ja sitä edus- 
taa Terton Oy, puhelin (90) 757 2828 



Windowsin mukana tulee Sound Recorder -apuohjelma. 
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Äänikortit vertailussa 


Taajustoisto käytännössä 

Ihmisääni edustaa tärkeintä keskialuet- 
ta. Lauluäänen taajuus ulottuu miehek- 
kään basson 100 hertsin mörinästä nais- 
puolisen sopraanolaulajan 1000 hertsin 
kiekaisuihin. Tämä myös vastaa osapuil- 
leen puhelimen toistokaistaa. 

Matalimmat soitinäänet ulottuvat urku- 
jen noin 30 hertsin jyrinöistä vajaan säh- 
köbasson 100-200 hertsin jumpsahduksiin. 
Korkeimpia kuultavia taajuuksia edusta- 
vat lintujen laulu ja sirkkojen siritys, sekä 
vajaaseen 10 kilohertsiin ulottuvat viulun 
vingahdukset. 

Äänentoistolaitteita on monen tasoisia. 
Hyvälaatuinen kannettava radionauhuri 
kykenee toistamaan musiikkia 100 hertsin 
ja 10 kilohertsin välillä. Huippuluokan hifi- 
laitteilla kyetään kattamaan lähes koko 
20 - 20 000 herstin kuuloalue. CD-levylle 
saadaan samainen kuuloalue tallennetuksi 
täysin viivasuorana. 


Turtle Beach 
Multisound Monterey 


Äänikorttien parhaimmistoa 

J Kunkin äänikortin toisto- ja äänitys- 
vasteen mittaamista varten tarvitsimme 
kortin, jonka taajuusvaste on mahdolli- 
simman suora. Tällainen kortti on Multi- 
sound Monterey, jonka hinta on noin 
5 000 markkaa. Kortin taajuusvaste on 
käytännöllisesti katsoen viivasuora aina 
20 hertsistä 20 kilohertsiin asti, eli se 
toistaa kyseisen äänialueen niin hyvin 
kuin yleensä mahdollista. 

Montereyssä on myös erinomainen ää- 
ni syntetisaattori. Aikaisemmassa Multi- 
sound-kortissa oli E-mu Proteuksen ää- 
nipiiri, mutta Creative Labsin (Sound- 
Blasterin kehittäjä) ostettua E-mun, siir- 
tyi Turtle Beach käyttämään Multi- 
sound-korteissaan IC5:n l/l /aveFront- 
teknologiaa. 

Samaa tekniikkaa, joskin hieman eri 
versiona, käyttää myös Gravis Ultra- 
Sound. Montereyn mukana tulee Wave 
for Windows SE -samplausohjelma. Sillä 
voi siirtää samplattua ääntä Montereyn 
muistiin musiikki-instrumentiksi, jota 
voi käyttää muiden instrumenttiäänien 
lisänä vaikkapa omissa sävellyksissään. 

Melkein 5 000 markan hinta on kova, 
mutta sillä saa kortin, joka syntetisaatto- 
riominaisuuksiltaan on samalla viivalla 
kolme kertaa kalliimpien koskettimistol- 
la varustettujen syntetisaattorien kans- 
sa. Se on myös samplerina huippuluok- 
kaa ja ostamalla Software Audi o Works- 
hop -ohjelmiston, muuttuu PC kahdek- 
sanosaiseksi levynäänitysstudioksi. 
Monterey on studio- ja muusikkokäyt- 
töön suunnattu kortti. Siinä on General 
Midi ja erinomainen äänipiiri, muttei 
lainkaan SoundBlaster-yhteensopivuut- 
ta. Pelikäyttöön Monterey ei sovi. 


Näin tutkimme kortteja 

J Testikoneena käytettiin Digitalin 486SX-25- 
mikroa. Se vastaa nopeudeltaan nykyistä perus- 
PC:tä. Koneessa oli kahdeksan megatavua muistia 
ja 170-megatavuinen I DE -kiintolevy. Taajuusvas- 
teiden ja särön mittauksiin käytettiin taajuusana- 
lysaattoria, piirturia, etuvahvistinta, CD-soitinta ja 
H I F l-lehden testi -CD -levyä. 

Aloitimme mittaukset asentamalla Multisound 
Monterey -referenssikortin, jolla samplattiin CD- 
levyltä hieman alle minuutin mittainen taajuus- 
pyyhkäisy 20 hertsistä 20 kilohertsiin. Sample 
toistettiin Montereyllä. Mittasimme Montereyn 
äänitys- ja toistovasteen, joka oli käytännöllisesti 
katsoen viivasuora. Näin voitiin todeta, että Mon- 
tereyn avulla voi mitata muiden korttien äänitys- 
ja toisto vasteet. Montereyllä samplattu taajuus- 
pyyhkäisy tallennetun tulevaa käyttöä varten. 

J okainen vertailun kortti asennettiin vuorollaan 
testikoneeseen. Korttien ja ohjelmistojen asenta- 
misen jälkeen kiintolevy defragmentoitiin, jotta 
sampletiedostot eivät leviäisi moneen kohtaan 
kiintolevyllä. 

Kullakin kortilla toistettiin Montereyllä samp- 
lattu taajuuspyyhkäisy, jonka piirturi piirsi pape- 
rille. Näin saatiin jokaisen kortin toistovaste, eli 
se miten hyvin kortit toistavat eri taajuisia ääniä. 
Tämä kertoo myös sen, millaisia virheitä kortti te- 
kee toistaessaan ääntä. 

Jokaisella kortilla samplattiin CD-levyltä sama 
lähes minuutin mittainen taajuuspyyhkäisy ja tal- 
lennettiin se kunkin kortin omaan hakemistoon. 
Tämän jälkeen taajuuspyyhkäisy toistettiin, josta 
saatiin äänikortin taajuusvaste (ääni ty s +to i sto - 
vaste), eli se miten hyvin kortit toistavat niillä 
samplattua ääntä. 

Kun jokainen kortti oli käyty läpi, laitettiin ko- 
neeseen taas Multisound Monterey, jolla toistet- 
tiin jokaisen kortin samplaama taajuuspyyhkäisy. 
Tällöin mitattiin se, millaisia virheitä kortit teke- 
vät samplatessaan ääntä. Mitatut taajuusvasteet 
eivät liity FM-synteesin äänenlaatuun. 


Peliyhteensopivuus 

Yhteensopivuutta pelien kanssa testattiin asenta- 
malla Ultima Vili , ja kokeilemalla kutakin korttia 
sen kanssa. Tämä siksi, että Originin pelit tiede- 
tään yleisesti hyvin hankaliksi äänikorttien suh- 
teen. 

Kortteja kokeiltiin ensin valmistajan korttiin 
asentamilla asetuksilla. J os äänikortti ei toiminut 
pelin kanssa, paneuduttiin tarkemmin kortin ase- 
tuksiin. Eri asetuksia ja vaihtoehtoja kokeiltiin, 
kunnes kortti alkoi toimia tai vaihtoehdot loppui- 
vat. J älkimmäisessä tapauksessa totesimme, ettei 
kortti toimi kyseisen pelin kanssa. Toimivuustu- 
lokset ovat kunkin kortin tuotekohtaisessa teks- 
tissä tämän vertailun kolmella viimeisellä sivulla. 

Ultima Vili oli muutenkin erinomainen testi peli, 
koska taajuusanalysaattorin mukaan siinä on käy- 
tetty 44,1 kilohertsin näytteenottotaajuudella 
samplattuja puhepätkiä. Yleensä peleissä käyte- 
tään muistin ja kiintolevythän säästämiseksi kah- 
deksanbittisiä 22,1 kilohertsin tai jopa 11,1 kilo- 
hertsin taajuudella otettuja sampleja. Tällöin hy- 
vän äänen rajoittavana tekijänä ei ole äänikortti, 
vaan alkuperäinen äänitieto. 



★★★★★ 


Creative Labs 
Sound Blaster 16 


Hinta 

Edustajat 


Liitännät 

Kuuloke/kaiutin 
Mikrofoni 
Linjaliitäntä sisään 
Linjaliitäntä ulos 
Äänenvoimakkuuden säädin 
C D-äänen liitin 


Peliohjain ja MIDI 
CD-ROM -liitäntä 


Ääniominaisuudet 

Väylän leveys 
Näytteenottotaajuus 
F M -synteesi 
Asennus 
Käyttää: 
Keskeytyksiä 
DMA-kanavia 
Vaihtoehtoja: 
Keskeytykset 
DM A-kanavat 
Kortin osoite 
S ilta ukset 


noin 990 mk 
Toptronics Oy, 
(921)2546 666 
TT -M ie rotrad ing Oy, 
(90)502 741 

on 
on 
on 
on 

ohjelmalla 
on 
on 

SB-CD-ROM 


16 bittiä 
44,1 kHz 
OPL-3 


3 kpl 
2 kpl 

2,5,7,10 
0,1, 3 ,5, 6, 7 


220,240,260 tai 280 
SB perusosoite 
M IDI perusosoite 
CD-ROM päälle/pois 
peliohjain päälle/pois 



Creative Labs pudotti 16-bittisen korttinsa 
hinnan alle tuhanteen markkaan. Korttiin 
tehtiin kuitenkin samalla pieniä muutoksia. 
Kortissa ei enää ole paikkaa digitaaliselle 
signaaliprosessorille, eikä VVaveBlaster- 
s yntetis a attori kortille. S oundB lastereiden 
mukana tulee uudet ohjelmistot. Q uickC D- 
ohjelmalla ohjataan C D-RO M-asemaa, jos 
sellainen on koneeseen asennettu. Win- 
dovvs-ohjelmia ovat Text To S peech, W a- 
veStudio 2.0, SoundOle, mikseri ja Mo- 
saic. Täysin uutena ohjelmana on Ensem- 
ble, johon on koottu tärkeimmät ominai- 
suudet muista apuohjelmista. 

Siltauksi kortilla on runsaasti. Kortin taa- 
juusvasteet ovat testin parhaat. Kaikki kol- 
me vastetta ovat lähes täydellisiä. Korkeat 
äänet alkavat vaimentua vasta 15 kilohert- 
sin kohdalla. Vaimeneminen 20 kilohertsin 
kohdalla on kuitenkin vasta juuri ja juuri 
kuultavissa. Särö on olematon. Peliyhteen- 
sopivuustestin kortti läpäisi puhtain pape- 
rein. Hinta-laatusuhteeltaan kortti on vertai- 
lun kärkeä ja sen taajuusvasteet ovat tup- 
lasti kalliimman kortin tasoa. 


Creative Labs SoundBlaster 16 

heikko välttävä | tyydyttävä hyvä erinomainen 

Asennus 


Äänenlaatu 


Varustelu 
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★★★★ 


Logitech 
SoundMan 16 


Hinta noin 990 mk 

Edustajat Computer 2000 Finland Oy, 
(90)887 331 


Toptronics Oy, 
(921)2546 666 


Liitännät 


Kuuloke/kaiutin 

on 

Mikrofoni 

on 

Linjaliitäntä sisään 

on 

Linjaliitäntä ulos 

on 

Äänenvoimakkuuden säädin 

ohjelmalla 

C D-äänen liitin 

on 

Peliohjain ja M IDI 

on 

C D-RO M -liitäntä 

Ei 


Ääniominaisuudet 


Väylän leveys 

16 bittiä 

Näytteenottotaajuus 

44,1 kHz 

FM -synteesi 

OPL-3 

Asennus 


Käyttää: 


Keskeytyksiä 

2 kpl 

DMA-kanavia 

2 kpl 

Vaihtoehtoja: 


Keskeytykset 

2,3,5,7,10,11,12,15 

DMA-kanavat 

0,1, 3, 5, 6, 7 

Kortin osoite 

220,230 tai 240 

Siltaukset 

Ei 



SoundMan 16 on MediaVisionin rakenta- 
ma. Vaikka MediaVisionin oma kortti ja tä- 
mä taistelevat samassa sarjassa, on Logi- 
techin kortti parempi. 

Äänitys vaste on vertailun parhaita, vai- 
menemista esiintyy vain vähän kummassa- 
kin päässä. Toistovaste vaimentaa hiukan 
matalia ääniä 100 hertsiin asti, mutta pin- 
nistelee urhoollisesti aina 20 kilohertsiin 
asti. Äänitys/toistovaste on heikoin mita- 
tuista arvoista, matalat äänet toistuvat vai- 
menematta vasta 200 hertsissä. Korkeat 
äänet puolestaan kuuluvat 15 kilohertsiin 
asti vaimenematta. Säröä ei nimeksikään. 
Ultima Vili ei tuottanut SoundMan 16:lle 
ongelmia. Kortilla ei ole siltauksia, kaikki 
asetukset tehdään ohjelmallisesti. 

Logitech ei ole ostanut minkään ohjel- 
man oikeuksia korttinsa kanssa myytäväksi. 
Levykkeillä on vain perusajurit, sekä kortin 
oma samplausohjelma DOSiin ja Win- 
dovvsiin. Vaatimaton mikseri on sentään 
laitettu mukaan W indovvs-käyttöä varten. 


Logitech SoundMan 16 

heikko I välttävä I tyydyttävä I hyvä I erinomainen 


Asennus 

Äänenlaatu 

Varustelu 


★ ★★★ 


Media Vision 
Pro Sonic 16 


Hinta noin 900 mk 

Edustajat Computer 2000 Finland Oy, 
(90)887 331 
Sanura Suomi Oy, 
(90)565 3600 


Liitännät 


Kuuloke/kaiutin 

on 

Mikrofoni 

on 

Linjaliitäntä sisään 

on 

Linjaliitäntä ulos 

on 

Äänenvoimakkuuden säädin 

kortilla 

C D-äänen liitin 

on 

Peliohjain ja MIDI 

on 

CD-ROM -liitäntä 

Panasonic 


Ääniominaisuudet 

Väylän leveys 

16 bittiä 

Näytteenottotaajuus 

44,1 kHz 

FM -synteesi 

OPL-3 

Asennus 

Käyttää: 

Keskeytyksiä 

3 kpl 

DMA-kanavia 

2 kpl 

Vaihtoehtoja: 

Keskeytykset 2,3,5,7,10,11,12,14,15 

DMA-kanavat 

1,3, 5, 7 

Kortin osoite 

220 tai 240 

Siltaukset MPU-401 päälle/pois 


peliohjain päälle/pois 
CD-ROM-perusosoite 
C D -RO M -keskeytys 



Taajuuspyyhkäisyä toistettaessa tapahtui 
kummallinen ilmiö: kun alettiin lähestyä 9 
kilohertsiä, kuului kimeä ujellus. Testi tois- 
tettiin useaan kertaan, ja ilmiö toistui aina. 
Äänitysvaste leikkaa korkeat äänet jyrkästi 
noin 12 kilohertsin kohdalla. Äänitys/tois- 
tovaste vaimentaa matalia ääniä jonkin ver- 
ran ja leikkaa korkeat äänet jyrkästi jo en- 
nen 10 kilohertsiä. Säröä on alle prosentin 
kymmenesosa, mutta korkeiden äänien 
kanssa Pro Sonic 16 :lla on ongelmia. Peli- 
yhteensopivuustestistä kortti suoriutui 
moitteetta. 

Pro Sonic 16 :n ohjelmatarjonta on vaa- 
timatonta. Sen mukana tulee pari DO S :in 
apuohjelmaa, W indovvs-ajuri, sekä 
pienimuotoinen samplausohjelma, sekä 
W indovvs-mikseri. Pro Sonic 16 ei pysty 
äänenlaadullisesti korvaamaan edeltäjään- 
sä. Pelikorttina se ajaa kuitenkin asiansa 
erinomaisesti, ja sellaiseksi se on alunperin 
suunniteltukin. Taajuusvasteet, vaikka eivät 
niin kauhean hyviä olekaan, ovat vertailun 
keskitason yläpuolella 




★★★★ 


Logitech 

SoundMan Games 


Hinta 

Edustajat 


Liitännät 

Kuuloke/kaiutin 
Mikrofoni 
Linjaliitäntä sisään 
Linjaliitäntä ulos 


noin 395 mk 
Computer2000 Finland Oy, 
(90)887 331 


Äänenvoimakkuuden säädin 
C D-äänen liitin 


Peliohjain ja MIDI 
CD-ROM -liitäntä 


Ääniominaisuudet 

Väylän leveys 
Näytteenottotaajuus 
FM -synteesi 
Asennus 
Käyttää: 
Keskeytyksiä 
DMA-kanavia 
Vaihtoehtoja: 
Keskeytykset 
DMA-kanavat 
Kortin osoite 
Siltaukset 


Toptronics Oy, 
(921)2546 666 

on 
on 
on 
ei 

ohjelmalla 
on 
on 
Sony 


16 bittiä 
44,1 kHz 
OPL-3 


3 kpl 
1 kpl 

2 , 3 , 5, 7 
0,1,3 
220,230 tai 240 
SB perusosoite 
MIDI perusosoite 
MPU-401 päälle/pois 
peliohjain päälle/pois 
DMA-kanava 
CD-ROM perusosoite 
CD-ROM päälle/pois 


Toisto vaste 

| Äänitysvaste | 

Äänitys + toistovaste 

20Hz 50 100 200 500 lk 2k 5k lOk 20k 


SoundMan Games on pelikäyttöön suun- 
nattu. Se kykenee 44,1 kilohertsiin 16 bitin 
tarkkuudella, joka on varsin kunnioitettavaa 
tämän hintaluokan kortilta. Äänipiirinä on 
Yamahan OPL-3. S iltauksia on runsaasti ja 
kortin asennusohjelma on vertailun parhai- 
ta. 

Taajuusvasteet ovat hyviä. Toistovaste 
yltää aina 17 kilohertsiin asti, äänitysvaste 
putoaa hieman 8 kilohertsin kohdalla. 
SoundMan Games on yksi vertailun par- 
haita samplaajia. Äänitys/toistovaste sen 
sijaan kärsii korkeiden äänien vaimenemi- 
sesta, putoaminen alkaa jo neljän kilohert- 
sin jälkeen. Säröä on myös paljon. Sound- 
Man G ames selviää pelitestistä vaikeuksit- 
ta. 

Ohjelmisto rajoittuu pariin DOS -ohjel- 
maan, VVindovvsin MusicRackiin sekä pe- 
liin nimeltä D-Generation. SoundMan Ga- 
mesilla on hyvin vahva perusta kasvaa uu- 
deksi peruspeli- ja hyötykö rtiksi, sillä sen 
hinta on edullinen. 



Logitech SoundMan Games 




erinomainen 



★★★ 


Creative Labs 
Sound Blaster 2.0 


H intä 
Edustajat 


noin 590 mk 
Toptronics Oy, 
(921)2546 666 
TT-M icrotrading Oy, 
(90) 502 741 

Liitännät 

Kuuloke/kaiutin on 

Mikrofoni on 

Linjaliitäntä sisään on 

Linjaliitäntä ulos ei 

Äänenvoimakkuuden säädin kortilla 
C D-äänen liitin ei 

Peliohjain ja M IDI on 

CD-ROM -liitäntä ei 


Ääniominaisuudet 

Väylän leveys 8 bittiä 

Näytteenottotaajuus 15 kHz 

F M -synteesi OPL-2 

Asennus 
Käyttää: 

Keskeytyksiä 
DMA-kanavia 
Vaihtoehtoja: 

Keskeytykset 
DMA-kanavat 
Kortin osoite 
Siltaukset 


2 kpl 
1 kpl 

2 , 3 , 5, 7 
0,1,3 
220 tai 240 
Keskeytys 
Perusosoite 
DMA-kanava 


Äänitys + toistovaste 


20Hz 50 100 200 500 lk 2k 5k lOk 20k 


Kortilla on kaksi toimintatilaa, toisessa se 
pystyy 6 melodiaääneen ja 5 lyömäsoi- 
tinääneen yhtäaikaa, ja toisessa taas 9 me- 
lodiaääneen ilman lyömäsoittimia. 

Kortin taajuusvaste on heikko. Vaikka 
kortti pystyykin 15 kilohertsin näytteenotto- 
taajuuteen, ei sen mukana tuleva samp- 
lausohjelma W aveStudio anna käyttää kuin 
11 kilohertsiä. Matalat äänet tallentuvat hy- 
vin. Korkeissa äänissä alkaa voimakas vai- 
meneminen jo 3 kilohertsin kohdalla. Tois- 
tossa matalat äänet vaimenevat hieman ja 
3 kilohertsin kohdalla kortti korostaa ääntä. 
Ylä-äänet alkavat hävitä jo ennen 5 kilo- 
hertsiä. Säröä ei ole haitaksi asti. 

Kortin mukana on runsaasti ohjelmistoa. 
Esimerkiksi Lemmings ja Indianapolis 500 
ovat jo hieman ikääntyneitä, mutta edelleen 
mainioita pelejä. Paketissa on välijohto kor- 
tin liittämiseksi stereoihin. Peliyhteensopi- 
vuus on paras mahdollinen, niinkuin 
S oundB lasterilta voi odottaa. Nykymitta- 
puun mukaan OPL-2-äänipiiri ei ole loista- 
va, mutta se ajaa asiansa tässä hintaluo- 
kassa. 
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Äänikortit vertailussa 



★★★ 


Diamond 
Sonic Sound LX 


Hinta 

Edustajat 


noin 945 mk 
PC-Superstore, 
(90) 570 500 


Liitännät 

Kuuloke/kaiutin 
Mikrofoni 
Linjaliitäntä sisään 
Linjaliitäntä ulos 
Äänenvoimakkuuden säädin 
C D-äänen liitin 
Peliohjain ja MIDI 
C D-RO M -liitäntä 


Ääniominaisuudet 

Väylän leveys 

Näytteenottotaajuus 

F M -synteesi 

Asennus 

Käyttää: 

Keskeytyksiä 

DMA-kanavia 

Vaihtoehtoja: 

Keskeytykset 

DMA-kanavat 

Kortin osoite 

Siltaukset 


on 

on 

on 

on 

ohjelmalla 

on 

on 

Panasonic 
Sony 
M itsumi 


16 bittiä 
44,1 kHz 
OPL-3 


3 kpl 
1 kpl 


2,3,5,7,10,11 

1,3 

220 tai 240 
ei 


Äänitys + toistovaste 


20Hz 50 100 200 500 lk 2k 5k lOk 20k 

Sonic Sound LX on Diamondin Sonic 
Sound -sarjan halvin versio. Diamond on 
ostanut valmiiksi suunnitellun kortin toisel- 
ta valmistajalta ja antanut sille oman ni- 
mensä. Mozart on nimittäin aivan sama 
kortti kuin Sonic Sound LX. 

Ohjelmat ja ajurit tuottavat ongelmia. 
Konetta käynnistettäessä ladataan TSR- 
ohjelma, joka jää muistiin taustalle. Sen 
avulla säädetään näppäinyhdistelmällä ää- 
nenvoimakkuutta. Ohjelma toimii virheelli- 
sesti ja aiheuttaa ongelmia peleissä. Ultima 
Vili ei toiminut äänenvoimakkuuden säätö- 
ohjelman kanssa. O ngelma korjaantui, kun 
TSR jätettiin lataamatta. Kortti antoi voi- 
makkaita häiriöääniä ja sihinöitä. 

Kortin taajuusvasteet ovat hyviä. Kor- 
keat äänet alkavat vaimentua 10 kilohertsin 
kohdalla. 20 kilohertsissä vaimeneminen 
on huomattavaa. Äänitysvaste sitävastoin 
leikkaa matalia ja korkeita ääniä. Säröä on 
vain vähän. 

Kortilla ei olesiltauksia, kaikki asetukset 
tehdään ohjelmallisesti. 



★★★ 


Creative Labs 
Sound Blaster Pro 


Hinta 

Edustajat 


Liitännät 

Kuuloke/kaiutin 
Mikrofoni 
Linjaliitäntä sisään 
Linjaliitäntä ulos 
Äänenvoimakkuuden säädin 
C D-äänen liitin 
Peliohjain ja M IDI 
C D-RO M -liitäntä 


noin 790 mk 
Toptronics Oy, 
(921)2546 666 
TT-M icrotrading Oy, 
(90)502 741 


Ääniominaisuudet 

Väylän leveys 

Näytteenottotaajuus 

FM -synteesi 

Asennus 

Käyttää: 

Keskeytyksiä 

DMA-kanavia 

Vaihtoehtoja: 

Keskeytykset 

DMA-kanavat 

Kortin osoite 

Siltaukset 


on 
on 
on 
on 

ohjelmalla 
on 
on 

SB-CD-ROM 


8 bittiä 
44,1 kHz 
OPL-3 


3 kpl 
1 kpl 

2 , 3 , 5, 7 
0,1,3 
220 tai 240 
keskeytys 
Perusosoite 
DMA-kanava 


Äänitys + toistovaste 


20Hz 50 100 200 500 lk 2k 5k lOk 20k 

SoundBlaster Pro on perus-SoundBlaste- 
ria monipuolisempi. O hjelmiin kuuluu lisäk- 
si HSC Interactive -multimediaohjelma. 
W indovvs-ohjelmistoon on lisätty mikseri, 
jolla säädetään kortin s is ä ä ntu lo he rkkyyttä 
ja muita äänenvoimakkuuksia. 

Pro on halvin SoundBlaster, johon voi 
kytkeä C D-RO M -aseman. Korttiin sopiii 
vain C reativen oman CD-ROM. Kortilla on 
myös liitin C D-äänelle, jotta CD:n musiikki 
tulee kortin ulostuloliittimestä. 

Samplaamisessa kortti on huonompi 
kuin SoundBlaster 2.0. Äänityksessä kortti 
vaimentaa matalia ääniä, mutta korkeat taa- 
juudet alkavat hävitä jo ennen 3 kilohertsin 
rajaa. Toistossa matalat äänet toistuvat pa- 
remmin, mutta koitti leikkaa korkeat äänet 
vieläkin aikaisemmin. Vaimeneminen alkaa 
jo 2 kilohertsin kohdalla. Äänitys + toisto- 
vaste on huono: korkeat äänet alkavat hä- 
vitä jo ennen yhtä kilohertsiä. Särö on riit- 
tävän pieni. 

J os tarvitset halpaa C D-liitännällä varus- 
tettua korttia, joka on yhteensopiva peli- 
kortti, on SoundBlaster Pro hyvä valinta. 




Hinta noin 750 mk 

Edustajat Serv-ltOy, 

(981)530 3100 
J&M Martela Marketing Oy, 
(90)5611044 

Liitännät 

Kuuloke/kaiutin on 

Mikrofoni on 

Linjaliitäntä sisään on 

Linjaliitäntä ulos on 

Äänenvoimakkuuden säädin ohjelmalla 

C D-äänen liitin on 

Peliohjain ja MIDI on 

CD-ROM -liitäntä Mitsumi LU 005 


Sony C DU-31A 
Mitsumi FX001 
Panasonic 562B/563 

Ääniominaisuudet 

Väylän leveys 16 bittiä 

Näytteenottotaajuus 44,1 kHz 

FM -synteesi OPL-3 

Asennus 


Käyttää: 

Keskeytyksiä 

DMA-kanavia 

Vaihtoehtoja: 

Keskeytykset 

DMA-kanavat 

Kortin osoite 

Siltaukset 


3 kpl 
2 kpl 

5,7 

1,3 

220 tai 240 
Ei 



Mozart on lähes sama kortti kuin Diamon- 
din Sonic Sound LX. Tämä näkyy kortin 
fyysisen samankaltaisuuden lisäksi mit- 
taustuloksissa. Eroa Sonic Sound LX:ään 
on vain siinä, että Mozartia myydään kahte- 
na eri versiona. Tässä vertailussa on muka- 
na halvempi, jonka mukana ei tule mitään 
ohjelmistoa ajureita lukuunottamatta. Laa- 
jemman ohjelmiston kanssa kortti maksaa 
1100 markkaa. 

Kortilla ei ole siltauksia, kaikki asetukset 
tehdään ohjelmallisesti. 

Kortin taajuusvasteet ovat lähes identti- 
siä Sonic Sound LX:n kanssa. Jos eroa on, 
niin mittausten perusteella Diamondin kor- 
tissa on aavistuksen parempi ylä-äänitois- 
to. Särö on olematon. Pelitestissä Mozartil- 
le kävi aivan yhtä köpelösti kuin Sonic 
Sound LX:llekin, äänenvoimakkuutta ohjaa- 
va TSR-ohjelma jumitti Ultima Vllkn, kun- 
nes TSR:n lataus otettiin pois. Kohina ja ri- 
tinä jäivät kuitenkin haittaamaan. Kortin ja 
sen ajureiden tuoreus ovat Diamondin kor- 
tissa ja Mozartissa kaiken pahan alku ja 
juuri. 




★★★ 


Aztech Sound 
Galaxy NX Pro Extra 


Hinta noin 750 mk 

Edustajat MikrologOy, 

(90)804 611 


Liitännät 

Kuuloke/kaiutin on 

Mikrofoni on 

Linjaliitäntä sisään on 

Linjaliitäntä ulos ei 

Äänenvoimakkuuden säädin kortilla 
C D-äänen liitin on 

Peliohjain ja MIDI on 

CD-ROM -liitäntä Mitsumi LU-005 


Panasonic C R-5XX 


Ääniominaisuudet 

Väylän leveys 

Näytteenottotaajuus 

FM -synteesi 

Asennus 

Käyttää: 

Keskeytyksiä 

DMA-kanavia 

Vaihtoehtoja: 

Keskeytykset 

DMA-kanavat 

Kortin osoite 

Siltaukset 


8 bittiä 
44,1 kHz 
OPL-3 


3 kpl 
1 kpl 

2,5,7,10 
0,1,3 
220 tai 240 
CD-ROM keskeytys 



Kortilla on liittimet Panasonicin ja Mitsumin 
C D-RO M -asemille, sekä liitin C D -äänelle, 
ja PC:n kaiuttimelle. Silauksilla valitaan 
kortin vahvistimen tila ja mikrofonitulon 
herkkyys. Kortin vahvistimen saa sillattua 
siten, että stereoihin liittämistä varten linja- 
lähtö ei ole vahvistettu. Kaiuttimiin liittämis- 
tä varten vahvistimen saa taas kytkettyä 
päälle. Muut asetukset säädetään ohjel- 
mallisesti. 

Äänitysvaste alkaa vaimentua kolmen ki- 
lohertsin jälkeen. M atalien äänien vaimene- 
mista esiintyy hieman. Säröä on riittävän 
vähän. 

Peliyhteensopivuustestissä kortilla oli 
ongelmia FM-musiikin suhteen, vaikka kor- 
tilla on aito Yamahan OPL-3. Musiikkia ei 
toistuvista yrityksistä huolimatta saatu toi- 
mimaan, samplet kuuluivat kyllä häiriöttä. 

W indovvs- ja DOS -ohjelmistot ovat sa- 
moja kuin BX II Extrassa. Kortin mukana tu- 
lee runsaasti hyvää ohjelmistoa, ja se saat- 
taa nostaa BX II Extran ja NX Pro Extran 
monen ostajan kohdalla vakavasti otetta- 
vaksi vaihtoehdoksi. 
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★★★ 


Aztech 

Sound Galaxy BX II Extra 


Hinta noin 495 mk 

Edustajat MikrologOy, 

(90)804 611 


Liitännät 


Kuuloke/kaiutin 

on 

Mikrofoni 

on 

Linjaliitäntä sisään 

on 

Linjaliitäntä ulos 

ei 

Äänenvoimakkuuden säädin 

kortilla 

C D-äänen liitin 

on 

Peliohjain ja MIDI 

on 

C D-RO M -liitäntä 

ei 


Ääniominaisuudet 


Väylän leveys 

8 bittiä 

Näytteenottotaajuus 

22 kHz 

FM -synteesi 

OPL-2 

Asennus 


Käyttää: 


Keskeytyksiä 

2 kpl 

DMA-kanavia 

1 kpl 

Vaihtoehtoja: 


Keskeytykset 

2, 3, 5, 7 

DMA-kanavat 

0,1,3 

Kortin osoite 


Siltaukset 

SB perusosoite 


peliohjain päälle/pois 
Keskeytys 


[ 


20Hz 50 



Äänitys vaste 


Äänitys + toistovaste 

100 200 500 lk 2k 5k 


lOk 20k 


Taajuusvasteet eivät ole hyvät. Äänitys vas- 
te leikkaa jopa matalia ääniä ja korkeat ää- 
net alkavat kadota jo kahden kilohertsin jäl- 
keen. Toistovaste on erikoinen sillä, että 
matalat äänet leikkautuvat hieman, keski- 
äänet korostuvat ja korkeat äänet alkavat 
kadota jo yhden kilohertsin jälkeen. Koska 
äänitys- ja toistopuolen virheet vahvistavat 
toisiaan, on kortin äänitys /to is to vaste heik- 
ko. Keskiäänet voimistuvat ja korkeat äänet 
häviävät jo yhden kilohertsin jälkeen. Säröä 
on paljon. Peliyhteensopivuustestistä BX II 
Extra selviää ongelmitta. 

Ohjelmistoa Aztechin korteissa on mu- 
kana runsaasti. Valmistaja on ostanut Vo- 
etralta oikeudet AudioS tation-ohjelmis- 
toon, joka on samanlainen ohjelma kuin 
MusicRack, eli muistuttaa ulkonäöltään ko- 
tistereoita. DOS -ohjelmia kortin mukana 
tulee G Midi-kappaleiden soittamista var- 
ten, sekä samplaamista ja samplen toista- 
mista varten. 

Sound Galaxy BX II Extra on kohtuulli- 
nen perus kortti, jonka mukana tulee paljon 
ohjelmistoa ja kaiuttimet. 




★★ 


Media Concept 
Pro plus 


Hinta noin 590mk/ 759 mk 

Edustajat 

Pro voi Oy, 
(90)5653 896 

Tietobusiness Finland Oy, 
(949)427 797 

Liitännät 

Kuuloke/kaiutin 

on 

Mikrofoni 

on 

Linjaliitäntä sisään 

on 

Linjaliitäntä ulos 

ei 

Äänenvoimakkuuden säädin kortilla 

C D-äänen liitin 

on 

Peliohjain ja MIDI 

on 

C D-R O M -liitäntä 

Ääniominaisuudet 

Mitsumi 

Sony 

Väylän leveys 

8 bittiä 

Näytteenottotaajuus 

44,1 kHz 

FM -synteesi 

Asennus 

Käyttää: 

OPL-3 

Keskeytyksiä 

3 kpl 

DMA-kanavia 

Vaihtoehtoja: 

1 kpl 

Keskeytykset 

2,5,7,10 

DMA-kanavat 

0,1,3 

Kortin osoite 

220 tai 240 

Siltaukset 

FM stereo/mono 


peliohjain päälle/pois 
Perusosoite 
DMA-kanava 
Keskeytys 
CD-ROM keskeytys 



Kortilla on C D-RO M-liitännät Sonylle ja 
Mitsumille, sekä CD-äänen tuloliitin. Pake- 
tissa on myös välijohto CD-ROM :ista ääni- 
korttiin, jota ei aivan kaikissa korteissa ole. 
Jumppereita on moneen lähtöön. 

OPL-3 -äänipiiriä matkii digitaalinen sig- 
naaliprosessori, joka on tämän hintaluokan 
korteissa erittäin harvinainen. Kortin muu 
suunnittelu ei ole yltänyt samalle tasolle, ei- 
kä kortti onnistunut läpäisemään pelitestiä 
puhtain paperein. Jostain syystä peli soitti 
kyllä Ultima Vlll:n samplet, mutta FM-mu- 
siikki jäi uupumaan. Ilmeisesti DSP-piirin 
toimintaa OPL-3 -piirinä ei ole suunniteltu 
aivan loppuun asti. 

Äänitysvaste on esimerkillisen hyvä ma- 
talilla äänillä. Kolmen kilohertsin paikkeilla 
alkaa kuitenkin tapahtua vaimenemista. 
Toistovaste vahvistaa jostain syystä mata- 
lia ääniä, ja korkeat äänet alkavat kadota jo 
ennen kolmea kilohertsiä. 

Passportin Traxon paras kortin mukana 
tulevista ohjelmista, muut ohjelmat ovat se- 
kavia ja keskeneräisiä ja ne jumiuttavat ko- 
neen usein. 



Media Concept Pro Plus 




erinomainen 



★★ 


KTL Research 
Sound Povver Pro 


Hinta noin 759 mk/ 799 mk 

Edustajat Tietobusiness Finland Oy, 
(949)427 797 
Q uattro Trading Oy, 
(931) 535 112 


Liitännät 

Kuuloke/kaiutin on 

Mikrofoni on 

Linjaliitäntä sisään on 

Linjaliitäntä ulos ei 

Äänenvoimakkuuden säädin kortilla 

C D-äänen liitin on 

Peliohjain ja MIDI on 

CD-ROM -liitäntä SCSI 


Ääniominaisuudet 

Väylän leveys 8 bittiä 

Näytteenottotaajuus 44,1 kHz 

FM -synteesi OPL-3 (DSP) 

Asennus 


Käyttää: 

Keskeytyksiä 

DMA-kanavia 

Vaihtoehtoja: 

Keskeytykset 

DMA-kanavat 

Kortin osoite 

Siltaukset 


3 kpl 
1 kpl 


2 , 3 , 5, 7 
0,1,3 
220 tai 240 
C D-RO M -keskeytys 
C D-RO M -perusosoite 
DMA-kanava, peliohjain päälle/pois 
vahvistamaton linjalähtö 



KTL Research on uusi tulokas äänikorteis- 
sa, käsikirjaa selaamalla valmistajaksi pal- 
jastuu Aztech. Sound Povver -sarjan kortit 
ovat erittäin hankalia asentaa ja saada toi- 
mimaan. 

Siltausmahdollisuuksia on paljon, ja nii- 
den kanssa tulee helposti ongelmia, koska 
kortin asennusohjelma on sekava ja epä- 
luotettava. Lupaus 44,1 kilohertsistä tun- 
tuu huijaukselta, kun katsoo taajuusvastei- 
ta. Matalien äänien vaimeneminen on vä- 
häistä, mutta korkeat äänet katoavat ääni- 
tyksessä jo kuudessa kilohertsissä, tois- 
tossa samoin ja äänitys/toistossa jo ennen 
viittä kilohertsiä. Ääni on särötöntä. Kun 
kortin saa alkuvaikeuksien jälkeen toimi- 
maan, toimi myös Ultima Vili. 

O hjelmistona tulee vain W indovvs-ajuri, 
sekä mikseri D O S iin ja W indovvsiin. Kaik- 
ki muu täytyy hankkia erikseen. Sound Po- 
vver Pro on keskitason äänikortti, jonka 
mukana tulee kaiuttimet ja mikrofoni. 




★ 


Media Concept 
2.0 plus 


Hinta noin 390 mk/ 459 mk 


Edustajat 

Pro voi Oy, 
(90)5653 896 

Tietobusiness Finland Oy, 
(949)427 797 

Liitännät 

Kuuloke/kaiutin 

on 

Mikrofoni 

on 

Linjaliitäntä sisään 

on 

Linjaliitäntä ulos 

ei 

Äänenvoimakkuuden säädin kortilla 

C D-äänen liitin 

on 

Peliohjain ja MIDI 

on 

C D-RO M -liitäntä 

ei 


Ääniominaisuudet 

Väylän leveys 

8 bittiä 

Näytteenottotaajuus 

15 kHz 

FM -synteesi 

OPL-2 

Asennus 

Käyttää: 

Keskeytyksiä 

2 kpl 

DMA-kanavia 

1 kpl 

Vaihtoehtoja: 

Keskeytykset 

2, 3, 5, 7 

DMA-kanavat 

1 

Kortin osoite 

220 tai 240 

Siltaukset 

Keskeytys 

Perusosoite 
peliohjain päälle/pois 








Äänitys + toistovaste 


20Hz 50 100 200 500 lk 2k 5k lOk 20k 


Kortin näytteenottotaajuus on 15 kilohert- 
siä, mitä ei kyllä taajuusvasteiden perus- 
teella uskoisi. Kortilla on CD-äänen tulo, 
mutta kortilla ei ole laisinkaan C D-RO M -lii- 
täntää. Mukana on mikrofoni ja kaiuttimet. 

Taajuusvasteet ovat vertailun huonoim- 
masta päästä. Koska kortti ei suostunut 
toimimaan luotettavasti Windowsissa ja 
käytti DOS issa vain VO C -tiedostoja, saim- 
me testattua vain äänitys + toistovasteen. 
DO S ia varten kortin mukana tulee äänitys- 
ohjelma, toisto-ohjelma, sekä pikku apuoh- 
jelma, jolla kortin näytteenottotaajuutta voi 
vaihtaa 4 kilohertsin ja 15 kilohertsin välillä. 

11 ja 15 kilohertsillä vaste oli lähes sa- 
manlainen: matalissa äänissä oli korostus- 
ta ja korkeiden äänien vaimeneminen alkoi 
jo yhden kilohertsin kohdalla. Säröä oli yli 
viisi prosenttia. Mukana tuleva Passportin 
Trax -sekvensseriohjelma on asiallinen. 
Kortti toimi moitteetta Ultima Vllkn kanssa. 
Musiikki ja samplet olivat heikkolaatuisia 
häiriöiden ja särön takia. Media Concept 
2.0 plus on vertailun vaatimattomimpia ja 
halvimpia kortteja. 
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-UUDEN AJ AN 
TV-SARJ A 


C ybernaisen käsikirjoitta- 
jan, Lasse Keson, Gate- 
way Films tuottaa yh- 
dessä TVl:n kanssa 13- 
osaiseksi kaavaillun tv- 
sarjan. Yleisradio tarjoaa käyt- 
töön Suomessa ennen näke- 
mättömän tekniikan. 

8 - 16 -vuotiaille suunnatun 
seikkailusarjan tapahtumat si- 
joittuvat osittain kuvitteelliseen 
virtuaalimaailmaan. Keso muis- 
tuttaa, että keinomaailma ei tar- 
joa katsojalle vuorovaikutteista 
keinotodellisuutta, vaan luo 
maailmoja ja visioita, jollaisia 
voidaan tulevaisuudessa muo- 
kata virtuaalitodellisuuteen. 

Haastatteluhetkellä Cyber- 
naisesta oltiin tekemässä 15 
minuutin näytejaksoa, jonka 
avulla pyritään saamaan rahoi- 
tusta Euroopasta, esimerkiksi 
eri maiden tv-kanavilta. Terä- 
väpiirtotelevisio, HDTV, tekee 
myös tuloaan, ja se on yksi 
mahdollinen järjestelmä ja ka- 
nava levittää Cybernainen-sar- 
jaa. Keso kertoo, että HDTV- 
kanavia on vähän, ja ne tukevat 
HDTV-ohjelmia. Mahdollisesti 
Cybernainen nähdään myös 
valkokankaalla. 

Sarjan pilottijakson kuvauk- 
set alkavat toukokuun puolivä- 
lissä. Jos kaikki menee nap- 
piin, Cybernaisen kuvaaminen 
aloitetaan vuoden 1995 alussa. 


Cybernainen-projekti ajoittuu 
hyvään saumaan, koska Yleis- 
radio on tutkimassa keinoto- 
dellisuus- ja robottikameratek- 
niikan käyttömahdollisuuksia 
uutisissa. Suunnitelmien mu- 
kaan uutisstudiossa voisi liik- 
kua itsenäisesti kolme robotti- 
kameraa, joiden avulla uutis- 
tenlukijoiden taakse saataisiin 
näkyviin reaaliaikaista tausta- 
kuvaa. 

Tarina kybernaisesta 

Lasse Keso ohjaa tarinan kol- 
mesta ti eto k o n e h u 1 1 u sta pojas- 
ta. Yksi pojista löytää tulevai- 
suudesta peräisin olevan sof- 
tan, jolla näyttää olevan yli- 
luonnollisia ominaisuuksia. 
Poika siirtyy datakypärän avul- 
la uuteen maailmaan ja törmää 
kybernaiseen, joka tarvitsee 
poikaa voidakseen jatkaa suku- 
aan. Näppäilemällä pitkän koo- 
dinpätkän poika pötkii pakoon 
todelliseen elämään. 

Kaverukset päättävät palata 
keinomaailmaan, jossa he ta- 
paavat tietokoneverkon kautta 
paikalle joutuneen ulkomaalai- 
sen pojan. Vastaan tulee myös 
r o o I i p e I i h a h m o j a ja tuttuja oi- 
keasta elämästä. 

Kun koodi pirstaloituu ja ka- 
toaa keinomaailmaan, pojat 
jäävät virtuaalimaailman van- 


Maaliskuun MikroBitissä 
komeili ilmoitus tv-ykkö- 
sen uudesta tietokoneai- 
heisesta seikkailusarjas- 
ta. Kävimme utelemassa 
sarjan ohjaajalta, Lasse 
Kesolta lisää tästä uutta 
tekniikkaa hyödyntävästä 
tv- sarjasta. 



Cybernaisen ohjaaja Lasse Keso 
käyttää tv-sarjansa teossa uutta tie- 
totekniikkaa. 


giksi. Kybernainen ryöstää en- 
sin näkemänsä pojan, ja jäljelle 
jääneiden on pelastettava ystä- 
vänsä sekä löydettävä koodi 
palatakseen todellisuuteen. 

Jännitystä lisää myös poikia 
takaa-ajava, tietoverkossa ke- 
hittynyt virus, joka varastaa 
verkosta ohjelmanpätkiä it- 
seensä voimistuen ja tuhoten 
heikompia ohjelmia. Sarjassa 
hyödynnetään metamorphoosi- 
tekniikkaa, koska virus esiin- 
tyy eri muodoissa. 

Lasse Keson mukaan sarja 
peilaa tuon ikäisten poikien 
maailmaa ja suhdetta ystäviin, 


vanhempiin ja toiseen suku- 
puoleen: "Virtuaalimaailma voi- 
daan nähdä myös alitajuisena 
maailmana, ikään kuin siirryt- 
täisiin pään sisäiseen maail- 
maan. Kyseessä tulee olemaan 
toiminnallinen tarina, jossa jän- 
nitettä luovat tyypilliset seik- 
kailun kiipeliin joutumiset ja 
pelastumiset sekä poikien kes- 
kinäiset suhteet". 

Uusi tekniikka käytössä 

Poikien ollessa virtuaalimaail- 
massa, heitä kuvataan Ultimate- 
studiossa, joka on verhoiltu si- 
nisellä taustakankaalla. Tällöin 
voidaan jälkeenpäin hävittää 
tausta ja vaihtaa sen tilalle toi- 
nen kuva. Otokset kuvataan Ra- 
damec-robotti kameralla, jolle 
voidaan opettaa kameramiehen 
toiminnot ja kameran siirtely. 
Opetuksen jälkeen levykkeelle 
tallennetut ohjeet työnnetään 
3D Studion sisuksiin ja ryhdy- 
tään rakentamaan maisemia - 
sähköisiä lavasteita - poikien 
ympärille. Lavaste nähdään 
ikään kuin kameran kautta, ja 
näin voidaan liikkua maailman 
sisällä poikien mukana. 

Lasse Keson mukaan uusi 
tekniikka avaa rajattomat mah- 
dollisuudet visuaaliseen kie- 
leen. Pojat voivat vaikkapa len- 
tää seinien tai lattian läpi, ja 
eteen voi aueta aukkoja tai kui- 
luja tai putkia. 

Kun 3D-grafiikka on tehty, 
yhdistetään pojista studiossa 
tallennettu kuva 3D:ssä tehtyyn 
maailmaan. Tätä ei kuitenkaan 
tehdä reaaliaikaisesti, koska 
Keson mukaan nykyisillä re- 
sursseilla ei ylletä 25 ruudun 
reaaliaikaiseen kuvaan sekun- 
nissa. Lisäksi keinomaailmaa 
hiotaan myöhemmässä vai- 
heessa. 

Bloodhouse tekee pelit? 

Lasse Keso kertoo myös alusta- 
vista neuvotteluista Bloodhou- 
se-pelitalon kanssa. Bloodhou- 
se saattaa tehdä myöhemmin 
tv-sarjan nimeä kantavan pelin. 
"He pystyisivät hyödyntämään 
3D-taustoja ja se auttaisi pelin 
teossa. Tarkempiin suunnitel- 
miin ei ole kuitenkaan vielä 
edetty eikä edes pelityyppiä ole 
sovittu - tulisiko Cybernaisesta 
seikkailu, shoot'em up tai rooli- 
peli." EZQ 
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ntelin mukaan 486-arkkitehtuuri i n pe- 
rustuva DX4 hyväksyy kolmenlaisia 
emolevyjä, jotka toimivat joko 25, 33 tai 
50 megahertsillä. Vastaavasti prosesso- 
rit voivat olla sisäisesti koi moiskellotet- 
tuja (25/75 MHz ja 33/100 MHz) tai kak- 
soiskel lotettuja (50/100 MHz). Myöhem- 
min tänä vuonna on tulossa myös kaksi ja 
puoli kertaa kellotettu versio (33/83 MHz). 

Prosessori liikennöi emolevyn kanssa 
näillä kolmella nopeudella eli 25, 33 ja 50 
MHzillä. Kellotuksen moninkertaistaminen 
tarkoittaa suorittimen sisäisen elämän 
kiihdyttämistä, mikä näkyy suoraan mik- 
ron nopeutumisena. Niinpä testaamamme 
Dellin DX4-kone oli suorituskyvyltään lä- 
hempänä Pentiumia kuin 66 megahertsin 
486DX2:ta. 

DX4 on enemmän kuin vain koi moiskel- 
lotettu 486/33 MHz. Se sisältää 16 kilota- 
vun välimuistia, missä on tasan puolet kas- 
vua verrattuna muihin 486-suorittimiin. Li- 
säksi prosessori toimii 3,3 voltilla, minkä 
vuoksi se ei käy niin kuumana kuin aiem- 
mat viisivolttiset vertailukohtansa. Toki 
sekin tarvitsee jäähdytystä 
Testaamassamme Dell-mikron esiver- 
siossa oli käytetty viisivolttista 33 mega- 
hertsin emolevyä. Prosessorissa oli jännit- 
teensäädin, joka huolehtii jännitemuun- 
noksesta DX4:n ja emolevyn välissä. Suo- 
rittimen päälle oli asetettu jäähdytyslevy. 

Yhdysvalloissa DX4-mikrot maksavat 
2500 - 3000 dollaria, mikä Suomen hintata- 
sossa merkitsee hintalappua 15 000 mar- 
kasta ylöspäin. Intelin mukaan hintataso 
muuttuu vuoden loppuun mennessä, jol- 
loin DX4-mikro voi irrota omaksi alle 
10 000 markalla. 

Intel on tekemässä myös muita proses- 
soreita. Näiden joukossa ovat 50 mega- 
hertsin 486SX2-prosessorit ja P54C -Pentiu- 
mit. 



Kuumana käyvä Pentium-prosessori tarvitsee run- 
saasti jäähdytystä. 


DX4- prosessori sopii 486-kantaan. Jännitteen alen- 
taja näkyy erillisellä piirikortilla kuvan vasemmas- 
sa ylänurkassa. 


Vertailumikromme, I B M :n 60 megahert- 
sin ValuePoint-Pentium ja Mikrologin 60 
megahertsin Osborne-Pentium pystyivät 
päihittämään prosessoritesteissä DX4:n. 
Ero oli noin 12 prosenttiyksikköä Pentiu- 
min hyväksi. 

Vastaava ero DX4:n ja 66 megahertsin 
486DX2:n välillä on noin 33 prosenttia 
DX4:n hyväksi. DX4-mikro on varteenotet- 
tava vaihtoehto Pentiumin sijasta, jos 
yleensä on varaa tavoitella markkinoiden 

nopeimia suorittimia. Myös In- 

telin kilpailijat AMD ja Cyrix 
ovat tuomassa markkinoille 
omia Pentium - ja DX4-kloone- 
jaan, jotka ryydittävät mukavas- 
ti kilpailutilannetta ja hinaavat 
hintatasoa alaspäin. 

100 ja 90 megahertsin Intelin 
P54C-Pentiumit tulevat toistai- 
seksi olemaan Intel-arkkiteh- 
tuurin suorituskykyisimpiä pro- 
sessoreita, joiden nopeutta ver- 
rataan Digitalin Alphaan ja Mo- 
torolan ja IBM:n PowerPC:hen. 


Minkä mikron valitsisisin? 

Koska testeissämme erot DX4:n ja Pentiu- 
min välillä jäivät varsin pieniksi, nopeutta 
vaativa käyttäjä selviää hyvin uudella 486- 
mikrojen ykkösmallilla. Oletettavasti se 
tulee syrjäyttämään 60 megahertsin Pen- 
tiumin. 

Graafisten käyttöliittymien ja -järjestel- 
mien, kuten Windowsin, käyttöön tarvitta- 
va nopeus löytyy kiihdytetystä näytönoh- 
jaimesta ja riittävästä määrästä keskus- 
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KUVAT: PEKKA VÄÄNÄNEN 
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INTELIN DX4 
PENTIUMIN 

Intelin uusi, kolmoiskellotettu DX4- prosesso- 
ri on teholtaan lähes Pentiumin luokkaa. Uu- 
della prosessorilla varustetut mikrot ovat tu- 
lossa kesään mennessä. M ikroBitti vertasi 
tuoreeltaan Dellin uutta DX4- mikroa IBM :n 
ja Osbornen Pentium- malleihin. 
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muistia. DX4, jossa on hidas näytönohjain, 
ei voita Windows-ohjelmien ajossa huippu- 
näyttökortilla varustettua 486DX2:ta. Niin- 
pä mikrokauppaan ei kannata mennä pelk- 
kä prosessorinkiilto silmissä. Vasta järjes- 
telmän kokonaistoiminta ratkaisee, mihin 
suuntaan ostopäätös kallistuu. 

Me vertasimme prosessoreiden nopeut- 
ta testiohjelmilla, joilla prosessorit on 
helppo asettaa nopeusjärjestykseen. Win- 
dovvsissa nopeilla PCI-näyttösovittimilla 
varustetut Pentiumit peittosivat Dellin sel- 
vemmin kuin DOS-testeissä, mutta tulok- 
set eivät ole vertailukelpoisia, koska näy- 
tönohjaimen osuus korostui niissä liikaa. 

Kaikissa muissa suhteissa DX4 käyttäy- 
tyi kuin huippunopea 486. Testasimme sil- 
lä hyötyohjelmien lisäksi joukon pelejä, ja 
mm. Strike Commander pyöri varsin jou- 
heasti. Myös Pentium loisti tässä yhteydes- 
sä. Esimerkiksi kävely ja juoksu Ultima 
kakkosessa tuntui I B M :ssä luonnonmukai- 
selta. 

Mutta esimerkiksi CD-ROM-peli Chaos 
Continuum ei tokeentunut Pentiumin ja 45 
miljoonan VVinmarkin vauhdissa vaan tak- 
kuili ja hidasteli. Palaamme asiaan ja ker- 
romme, josko se toimisi normaalisti 100 
megahertsin Pentiumissa. UM 


Prosessorin teho määräytyy hyvin pitkälle sen mukaan, millä kellotaajuudella sitä tahdis- 
tetaan, eli ajetaan. Vie aikansa ennen kuin uuden mallin valmistusprosessi saadaan toimi- 
maan luotettavasti ja nopeasti. Tästä syystä uuden prosessorin ensimmäiset versiot toimivat 
suhteellisen alhaisella kellotaajuudella. 

Esimerkiksi Intelin 486-prosessori toimi alkuvaiheessa 20 megahertsin taajuudella, mutta 
melko nopeasti siirryttiin nykyisinkin myytäviin 25 ja 33 megahertsin malleihin. Intelin seu- 
raava askel oli DX2-prosessori, joka edelleen toimi ulkoisesti 25 tai 33 megahertsin taajuu- 
della, mutta sisäisesti kaksinkertaisella taajuudella. Tämä saatiin aikaan prosessorin sisälle 
rakennetulla taajuuden kaksinkertaistuspiiri Mä. Koneen emolevy voitiin säilyttää ennallaan, 
mutta prosessorin teho tuplaantui. 

DX4-prosessori on 486-perheen uusin jäsen. Se poikkeaa edeltäjistään monessa asiakoh- 
dassa. Siinä on ohjelmoitava kellotaajuuden moninkertaistus, se ei siis ole pelkästään kol- 
minkertaisella kellotaajuudella toimiva prosessori, vaan se voi toimia myös kaksinkertaisel- 
la tai kaksi ja puolikertaisella sisäisellä kellotaajuudella. Toistaiseksi julkistetut DX4-mallit 
toimivat 25/75, 33/83, 33/100 tai 50/100 megahertsin kellotaajuuksilla. Ensin mainittu luku on 
emolevyn kellotaajuus ja toiseksi mainittu prosessorin sisäinen kellotaajuus. 

J otta kasvanut prosessointiteho kyettäisiin hyödyntämään, tarvitaan välimuistia. Tavalliset 
486- ja 486DX2-prosessorit sisältävät kahdeksan kilotavua välimuistia, mutta DX4-prosesso- 
rissa se on kasvatettu 16 kilotavuun. Isompaa välimuistia tarvitaan, koska ulkoisen ja sisäi- 
sen kellotaajuuden ero on suurempi. 

Kun prosessorin kellotaajuutta nostetaan syntyy lämpenemisongelma. DX4-prosessorissa 
ongelmaa on pienennetty alentamalla prosessorin käyttöjännitettä 5 voltista 3,3 volttiin. Täl- 
löin prosessorin kehittämä lämpö vähenee huomattavasti. 

Koska muut emolevyn komponentit on suunniteltu 5 voltin jännitettä varten, on 
prosessorille rakennettava jännitteen säädin, joka laskee jännitteen oikealle tasolle. Tämä 
koskee ainoastaan prosessorille syötettävää jännitettä, sillä DX4-prosessori on tehty siten, 
että se kykenee keskustelemaan suoraan esimerkiksi tavallisen 5 voltin muistiväylän kanssa. 

DX4-prosessori sisältää myös virransäästötoimintoja, jotka aiemmin olivat vain SL-päät- 
teellä varustetuissa prosessorimalleissa. SL-ominaisuuksiin kuuluvat muun muassa staatti- 
nen rakenne, joka mahdollistaa kellotaajuuden pudottamisen jopa nollaan, ilman että rekis- 
tereistä häviää tietoa. Tämä on tärkeätä erityisesti muistikirjamikroissa, mutta virransäästö- 
ominaisuudet ovat yleistymässä myös tavallisissa pöytäkoneissa. Nykyään virransäästötoi- 
minnot sisältävän 486-prosessori n tunnistaa SLE -etu liitteestä. 



Pentiumin tehoa 

Pentium-prosessorin teho verrattuna 486-tuotteisiin perustuu lä- 
hinnä sen rinnakkaisprosessointiin. Pentiumin sisältä löytyy itse 
asiassa kaksi 486-tyyppistä ydintä, minkä ansiosta se pystyy suorit- 
tamaan kahta käskyä samanaikaisesti. Ulospäin tämä ei näy millään 
tavalla, eikä Pentium-prosessori vaadi erityisiä ohjelmia. Se on täy- 
sin yhteensopiva vanhempien 486-prosessorien kanssa. 

Jos Pentiumista haluaa saada täyden tehon irti, on mahdollista 
kääntää ohjelmat uudelleen erityisellä Pentium-kääntäjällä, jolloin 
ohjelmien nopeuteen saadaan pieni nopeuslisä. 

Pentiumin liukuluku-, eli matematiikkaprosessori on myös huo- 
mattavasti nopeampi kuin 486-prosessoreissa käytetty. Matematiik- 
kaprosessori on tavalliselle mikronkäyttäjälle kuitenkin melko tur- 
ha, sillä sitä käyttävät ja siitä hyötyvät eniten CAD-ohjelmat. 

Pentium-prosessori esiteltiin ensin 60 ja 66 megahertsin versioina. 
Nämä toimivat samalla taajuudella sekä ulkoisesti että sisäisesti. In- 
tel on kuitenkin juuri esitellyt seuraavan sukupolven Pentium-pro- 
sessorit. Ne toimivat sisäisesti joko puolitoista tai kaksinkertaisella 
kellotaajuudella ja niiden sisäinen taajuus voi olla joko 90 tai 100 
megahertsiä. 

Lämpenemisongelma 
on DX4-prosessorin ta- 
paan hoidettu siirtymällä 
3,3 voltin käyttöjännittee- 
seen. Lisäksi uusissa Pen- 
tium-prosessoreissa on 
käytetty 0,6 mikronin val- 
mistustekniikkaa, jolla si- 
ru on saatu pakattua pie- 
nempään tilaan. Sirun si- 
säiset välimatkat ovat ly- 
hentyneet ja prosessori 
toimii entistä nopeammin. 

Uusissa Pentium-malleis- 
sa on myös SL-tyyppiset 
virransäästöominaisuudet 
vakiona. Pentiumissa käy- 
tettävien transistorien 
määrä on uusien mallien 
myötä noussut 3,1 miljoo- 
nasta 3,3 miljoonaan. 

TOMMY LILJA 
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Nämä tiedot perustuvat pelkän proses- 
sorin suorityskyvyn mittaamiseen. Niiden 
mukaan DX4 on lähempänä Pentiumia 
kuin 486DX2/66-prosessoria. 



Intelin DX4 haastaa Pentiumin 


Tungosta mikromarkkinoilla 

Intel ei ole yksin kasvavilla mikroprosessorimarkkinoilla. Kil- 
pailijat, IBM, Motorola, AMD, Cyrix, Digital ja MipsTechnolo- 
gies yrittävät kukin työntää omia ratkaisujaan epätietoi Ile ku- 
luttajille. 

AM D:llä ja Cyrixillä on tarkoitus tuoda tänä vuonna viisi eri- 
laista 486-prosessoria markkinoille. Cyrix on vastikään esitel- 
lyt 66 megahertsin CX486DX2:n ja AMD kaksoiskellotetun 
Am486SX2-50:n, joka kilpailee vastaavan Intel-prosessorin 
kanssa. AM D:ltä on kesällä tulossa lisäksi 80 megahertsin 486. 
Saman yhtiön koi moiskellotettu 100 megahertsin mikro val- 
mistuu vuoden loppupuolella. 

Sadan megahertsin kerhoon pyrkii myös IBM Blue Lightning 
-prosessorillaan, siinä on 16 kilotavua välimuistia, mutta pro- 
sessori on arkkitehtuuriltaan lähempänä Intelin 386-sirua kuin 
486:ta. Se on jo lähtökohtiensa puolesta hitaampi kuin DX4. 
IBM ei kuitenkaan pysähdy tähän. Yhtiöltä on syksyllä tulossa 
Blue Lightning-2, joka toiminnoiltaan muistuttaa 100 mega- 
hertsin 486SX -prosessoria. 

Intelin ja I B M :n lisenssisopimusten mukaan 
IBM pystyy myymään prosessoreitaan ainoas- 
taan I B M -emolevyi Mä, mikä tulee rajoitta- 
maan Blue Lightningin -versioiden saatavuut- 
ta. 

Tämän vuoden loppusyksystä valmistuu Cy- 
rixin Pentium-klooni, koodinimeltään Ml. Se- 
kin toimii 100 megahertsin taajuudella, ja no- 
peus on valmistajan mukaan jonkin verran 
parempi kuin 66 megahertsin Pentiumissa. 


Motorolan ja IBM:n valmistamat PovverPC-sirut ovat Moto- 
rolan tekeminä löytäneet tiensä Applen mikroihin. Ensitestien 
mukaan niiden Windows-ohjelmien emulointi on ollut hidasta, 
mutta tietysti PowerPC:lle viritetyt ohjelmat pyörivät vauhdil- 
la. 

IBM julkistaa kesällä kaksi pöytämikroa ja kannettavan lait- 
teen, jotka kaikki perustuvat 80 megahertsin PovverPC 603-si- 
ruun. Yhtiö saa samalla niitä varten valmiiksi OS/2 for Po- 
vverPC -käyttöjärjestelmän. 

Digitalin Alphat ovat olleet markkinoilla vuoden, ja sirut 
ovat saaneet yhä enemmän nopeutta. Nyt kaavailuissa ovat 
300 megahetsillä tikuttavat Digital-sirut. Myöskään MlPSin 
prosessorit eivät ole poistuneet kuvasta. 

Mikroprosessorillanne on sekava. Uudet Pentiumit, Cyrixit 
ja AM D:t mietityttävät varmasti DOS- ja Windows-kansaa. Yhä 
enemmän ryppyjä voi tulla otsalle, kun ajatellaan Digitalin 
Alphaa ja PowerPC:tä. 

Myös Intelillä on ässiä hihassaan. Vuoden loppuun mennes- 
sä on tarkoitus saattaa maailmaan 150 megahertsin Pentium. 
Vastaavanlainen aikataulu on asetettu P24T-prosessorille, jo- 
ka on edelleen hengissä Intelin suunnittelu- 
pöydällä. Se on 486-mikroihin tarkoitettu päi- 
vitysprosessori, jossa on käytetty Pentium-tek- 
niikkaa. 

Kaiken tämän keskellä on melkoisen var- 
maa, että hyvin varustettu 60 megahetsin Pen- 
tium-mikro maksaa vuoden lopussa noin 10 
000 markkaa. Ehkäpä juuri nyt kannattaa 
odottaa ennen kuin lähtee tyhjentämään pank- 
kitiliä. 



DX4- prosessori toimii 3,3 voltilla. 
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H ollantilainen jättiyritys Philips on 
kärkinimiä videolaitteiden kehittä- 
misessä. Philipsin pitkään markki- 
noilla ollut CD-l-laite on saanut te- 
rästyksekseen täyskuvavideon 
mahdollistavan moduulin, jonka ansiosta 
Philipsin tytäryritysten valmistamat ohjel- 
matuotteet pyörivät laitteessa kuin unel- 
mat konsanaan. 

Täyskuvavideo perustuu MPEG-pak- 
kaus ja -purkualgoritmiin. Musiikkivideot 
puolestaan noudattavat M PE G iin nojautu- 
van Video-CD-standardin vaatimuksia. 

Kävimme läpi kolme elokuvaa: Star T rek 
VI, Mies ja alaston ase 2,5 ja Top Gun, ja 
kotikatsomossa riitti ihmettelyä. Rytmi- 
puolen oikeudellisuutta oli tukemassa ko- 
ko joukko CD:I le ahdettuja musiikkivideoi- 
ta sekä pari peliä. Silmämääräiset erot ta- 
vallisen analogisen videon ja digitaalisen 
kuvan välillä tulivat selviksi. Analogisessa 
tv-lähetyksessä ääriviivat ovat terävämpiä 
ja värit pliisumpia. Digitaalisessa tuottees- 
sa taas koko kuvan ilme oli parempi. Erot 
korostuvat vielä, kun videonauha kuluu. 


Toiminnot napinpainalluksella 

CD-l-toistin kannattaa ensisijaisesti asen- 
taa tv:n Scart-liitäntään, mutta jos sellaista 
ei ole olemassa, vanhanaikainen koak- 
siaalikytkentä toimii ihan hyvin. Laitteen 
takaa löytyvät RCA-paikat stereoiden liit- 
tämiseksi järjestelmään. Videomoduuli 
työnnetään CD-I -laitteen takaosaan. 

Kaikki laserlevyn ohjaustoiminnot tule- 
vat napinpainalluksella näkyviin tv-ruudun 


alalaitaan, josta niitä voi käyttää mielensä 
ja makutottumustensa mukaisesti. Kun 
elokuva on käynnissä, käyttäjä voi kauko- 
säätimellä pysäyttää kaiken toiminnan. Py- 
säytyskuva on aina digitaalisen selkeä. 

CD-elokuvat tulevat lähes poikkeuksetta 
kahdella levyllä, sillä yhdelle plätylle mah- 
tuu korkeintaan 72 minuuttia kuvaa ja ään- 
tä. Levyllä elokuva on jaettu useisiin kap- 
paleisiin, joten siitä on helppo katsella 
vain ne osat jotka haluaa, tai katsoa nor- 


CD-ELOKUVAT 

RYNNISTÄVÄT 

MAAILMALLE 


TEKSTI: KALEVI NIKULAINEN 
KUVAT: PEKKA VÄÄNÄNEN 




CD- levyille pakatut elo- 
kuvat, musiikkivideot ja 
videopelit ovat aloitta- 
neet maailmanvalloituk- 
sen. Mukana ovat sekä 
tuottajat että valmistajat 
äänilevy- yhtiöistä Holly- 
wood- studioihin asti. 

M ikroBitti sai ensimmäi- 
senä suomalaisena alan 
lehtenä katseltavakseen 
ja kokeiltavakseen näitä 
uutuustuotteita. 
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Säästäminen kannattaa sittenkin 



Video-CD toimii samalla tavoin kuin CD-äänilevy- 
soitin. 



Videoiden katselu CD-I:llä vaatii laitteistoon asen- 
nettavan digitaalivideomoduulin. 


maaliin tapaan koko elokuvan. Tapahtu- 
mia voi myös hakea kelaamalla eteen- tai 
taaksepäin. Ruudulla ei tällöin näy yhtä- 
jaksoista nopeutettua filmiä kuten kuva- 
nauhurilla, vaan yksittäisiä kuvia. 

CD -el o kuvalevyt ovat erittäin herkkiä 
lialle, pölylle ja sormenjäljille. Tahmasor- 
melta jää helposti leffa väliin, jos ei huo- 
maa mihin peukalonsa tökkää. CD-äänile- 
vyt eivät välttämättä moisista epäpuhtauk- 
sista olisi moksiskaan, mutta elokuva- 
CD:n tietomäärä on niin suuri, ettei toista- 
vien laitteiden virheenkorjaus pysty selvää- 
mään kunnialla edes sormenjäljistä. 

Uusi standardi 

Täyskuvavideolevystä on muodostumassa 
uusi standardi, mikä merkitsee miljardi- 
markkinoita jo lähitulevaisuudessa. Tällä 
hetkellä televisioon kytkettävistä laitteista 
ainoastaan Philipsin CD-I :lle ja Amigan 
CD32:lle on olemassa videomoduulit. 
PC :llä samoja Video-CD-tuotteita voi tois- 
taa Sigma Designin ReelMagic -järjestel- 
mässä. PC-puolelle on lisäksi tulossa mon- 
ta uutta yrittäjää. 

Suuret japanilaisval mistajat, kuten Sony, 
ovat tuomassa erityisiä Video-C D-toisti- 
mia, jotka on tarkoitettu CD-elokuville ja - 
musiikkivideoille. Ne eivät kuitenkaan 


■ Myyntivideoiden kauppa on viime vuosi- 
na kasvanut merkittäväksi rahanläh- 
teeksi maailman viihdejäteille. Suurin osa 
elokuvista myydään VHS-nauhoina ja pieni 
määrä 30 cm:n kokoisina LaserVision-kuvale- 
vyinä. Molempiin järjestelmiin liittyy ongel- 
mia. VHS-järjestelmän suurin heikkous on ku- 
van ja äänen riittämätön laatu, LaserVisionin 
taas korkea hinta. 

Koska elokuvien katselu kotona todennä- 
köisesti lisääntyy vielä pitkään, ei ole ihme, et- 
tä Philips on tuomassa tuttuun CD-tekniik- 
kaan ja kuvan säästökoodaukseen perustuvan 
kuvalevyn mukaan kilpailemaan viihdenäl- 
käisten kuluttajien rahoista. Philipsillä on ni- 
mittäin vielä toinenkin lehmä ojassa. CD-I:n 
kehityskustannukset ovat olleet huikeat, mut- 
ta myyntimenestys on antanut odottaa itse- 
ään. Philipsillä toivotaankin nyt, että CD-elo- 
kuva on se taika, joka vihdoinkin saa CD-I- 
myynnin liikkeelle. 


Kuvanlaatu hyvä 

Ensivaikutelma säästökoodatusta digitaaliku- 
vasta on ristiriitainen. Hyviä puolia ovat kuvan 
vakaus, terävyys ja kohinattomuus. Kuvan ta- 
ka-alalla olevat yksityiskohdat jäävät kuiten- 
kin usein epäteräviksi ja liikkuvat nykäyksit- 
täin. Nopeasti muuttuvassa kuvassa syntyy 
heikko mosaiikkikuvio, joka yksinkertaisesti 
paljastaa minkälaisia kuva-alueita säästökoo- 
daus niputtaa yhteen approksimointipuuhis- 
saan. 

Virheisiin kiinnittää enemmän huomiota 
aluksi, koska ne poikkeavat vanhojen järjes- 
telmien virheistä. Subjektiivinen käsitykseni 
on, että kun kuvaan tottuu, on se selvästi VHS- 
kuvaa parempi. LaserVisioniin ero on pienem- 
pi, mutta kuitenkin selvä. MPEG-kuva on täs- 
säkin vertailussa parempi. 

On muistettava, että voimakkaalla säästö- 
koodauksella tehty kuva on tyydyttävä vain ja 
ainoastaan siksi, että televisiojärjestelmät 
ovat niin huonoja approksimointeja oikeasta 
kuvasta. Elokuvateatteriin MPEG 1 olisi sel- 
västi alamittainen. Tämä tarkoittaa myös sitä, 
että järjestelmän heikkoudet saattavat pulpah- 
taa paremmin esiin, kun televisiojärjestelmät 
joskus tulevaisuudessa paranevat. 

Ääni menettelee 

Koska kuvalla ja äänellä yhteensä on käytettä- 
vissä CD:n bittinopeus, MPEG-ääni on myös 
säästökoodattu. Koodaus muistuttaa Philipsin 
digitaalisessa C-kasettijärjestelmässä DCC:ssä 
käytettyä PASC-koodausta. Kompressointi- 
suhde on MPEG:ssä tosin hieman suurempi. 
Ääni on kaksikanavainen ja digitaalitekniikan 
ansiosta analogisen äänen tavanomaiset heik- 
koudet puuttuvat. 

Kaikille muille paitsi himohifisteille äänen- 
laatu on erinomainen. Käytettävissä olevan 
hyvin rajoitetun ohjelmamateriaalin avulla en 
pystynyt varmuudella edes sanomaan, onko 
säästökoodaus kuultavissa. Siksi olen varma, 
että äänenlaatu on riittävä ainakin elokuvaää- 
nen toistoon. 


VHS:n taajuusmoduloitu hifiääni on periaat- 
teessa hyvä, mutta käytännössä nauhureiden 
erilaiset säädöt aiheuttavat kuultavaa kytken- 
täsäröä. MPEG-ääni on siis parempi. 

LaserVision on sitten toinen juttu. Nykyisen 
LaserVisionin ääni on CD-laatua, joten se on 
parempi kuin mikä tahansa säästökoodattu 
ääni. Eri asia on, onko ero kuultavissa. Hifisti- 
nä minulle jäi pieni epäilys, että MPEG-äänen 
diskanttitoistossa voi olla pientä ylimääräistä 
karheutta. Mene ja tiedä. 


Dolby Surround 

Useimmat elokuvat on varustettu nelikanavai- 
sella Dolby Stereo (Dolby Surround) äänellä. 
Koska äänen siirto- ja toistojärjestelmät taval- 
lisesti ovat kaksikanavaisia, on keksitty mene- 
telmä, jolla neljän kanavan informaatio koo- 
dataan kahteen kanavaan. Dolby Stereo -elo- 
kuvien kaksikanavainen ääni sisältää siis nel- 
jän kanavan informaation. Toistovaiheessa 
monikanavaisuus palautetaan tarkoitusta var- 
ten kehitetyllä Dol by-dekooderil la. 

Koska koodaus ja dekoodaus perustuvat 
koodattavien signaalien keskinäisiin vaihe- 
eroihin, on esitetty epäilyjä, että vaihetoistoon 
vaikuttava säästökoodaus voisi sotkea dolby- 
dekooderin toiminnan. Alustavien testien pe- 
rusteella näin ei kuitenkaan näytä tapahtuvan. 
Surround-ääni toistui kaikissa kokeissamme 
aivan normaalisti. Kotiteatteri harrastajat voi- 
vat siis turvallisin mielin käyttää MPEG-levyjä. 


Menestymisen mahdollisuus 

Tulevaisuuden ennustaminen on aina vaikeaa, 
mutta jonkunhan sekin on tehtävä. Uskon, et- 
tä elokuva-C D :l lä on hyvät mahdollisuudet 
menestyä, mikäli markkinointi hoidetaan oi- 
kein. Koska kyseessä on toistaiseksi pelkkä 
toistojärjestelmä, menestys riippuu täysin oh- 
jelmamateriaalin saatavuudesta, valikoimasta 
ja hinnasta. Philips on ainakin aloittanut 
markkinoinnin Suomessa järkevillä hinnoilla. 
Normaalipituinen elokuva mahtuu kahdelle 
CD:lle ja maksaa 129 markkaa, mikä on kat- 
sottava hyvin kohtuulliseksi hinnaksi. 

Video-CD voi myös saada ylimääräistä 
myyntivauhtia, mikäli musiikinkuluttajat alka- 
vat ostaa musiikkia kuvan kera. J os osoittau- 
tuu, ettei säästökoodaus todellakaan huonon- 
na ääntä, video-CD on vahvoilla. Miksi ostaa 
pelkkä ääni-CD, jos tarjolla on samannäköi- 
nen ja -hintainen levy, jossa äänen lisäksi on 
myös liikkuva kuva? 

Tuleeko MPEG-CD:stä sitten huomispäivän 
ääni- ja kuva-standardi? Vastaus on kyllä ja ei. 
J ärjestelmä saattaa levitä huomattavan laajak- 
si, mutta ainoaksi se ei todennäköisesti jää. 
Uskon, ettei LP:n ja CD:n kaltaisia yksinval- 
tiaita enää tulekaan. Maailma tänään on niin 
dynaaminen, että jatkossa joudumme elämään 
useamman rinnakkaisen ääni- ja kuvaformaa- 
tin kanssa. 

ANDERS WECKSTRÖM 
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Cd-elokuvat rynnistävät m aailm alle 



Space Ace on tuttu pelihalleista. Sama säihke on 
tallella CD-I:n digitaalisella videolla. 


pysty toistamaan valmistajakohtaisia tuot- 
teita, kuten Philipsin CD-I :lle tehtyjä täys- 
kuvavideopelejä. 

Huhtikuun alussa suomalaismarkkinoil- 
la oli tarjolla kymmenkunta elokuvaa ja 
viisi musiikkivideota. Video-CD-elokuvat 
ja -musiikkivideot maksavat 129 markkaa 
kappale, mikä on uutuustuotteelle varsin 
kohtuullinen hinta. Varsinaiset CD-l-sovel- 
lukset, jotka ulottuvat taiteesta lastenoh- 
jelmien kautta peleihin, maksavat sen si- 
jaan enemmän. 

Tällä hetkellä Philipsin CDI-laite kauko- 
ohjauksella maksaa 3 995 markkaa. Video- 
CD-levyjen toistoon tarvitaan lisäksi digi- 
taalivideomoduuli, jonka hinta on 2 095 
markkaa. Elokuvakelpoisen laitteiston yh- 
teishinta on siis vähän päälle 6 000 mark- 
kaa. 

Philips ilmoittaa myyneensä maailman- 
laajuisesti runsaat 300 000 CDI-laitetta. 
Niiden ostajat ovat hankkineet keskimää- 
rin 10 ohjelmatuotetta. Laitteita on tällä 
hetkellä myynnissä yli 13 000 liikkeessä, ja 
yritys uskoo rikkovansa miljoonan myy- 
dyn laitteen rajan tämän vuoden lopussa. 

Philipsiltä on tulossa tänä vuonna kaik- 
kiaan 50 Video-CD:n mukaista elokuvaa, 
peliä ja musiikkivideota. Toiset viisikym- 
mentä on tulossa muilta valmistajilta. Hol- 
lantilaisyritys on tehnyt tuotantosopimuk- 
set MGM:n ja Paramount Pictures -yhtiön 
kanssa. Erikseen mukaan on tulossa mm. 
Sony-Warner. Äänilevy-yhtiöistä kaikki 
merkittävimmät ovat siirtämässä tuottei- 
taan Video-C D-levyi Ile. Esimerkiksi David 
Bovvien, Tina Turnerin, Queenin ja Pink 
Floydin CD-levyt pitäisi pian olla saatavilla 
varustettuna joko live-konserttien tai stu- 
dioiden kuvamateriaalilla. 

Kauempana tulevaisuudessa Kauniit ja 
Rohkeat voi tallentaa kotona MPEG-pakat- 
tuna CD-levylle. Silloin käytössä on kui- 
tenkin jo vähintään MPEG-2 tai MPEG-4 - 
järjestelmä. Nelosjärj estelmä tulee näillä 
näkymin olemaan käytössä myös tulevai- 
suuden tietoliikenteen kuvapuhelimissa ja 
videokokouksissa. Vahvaksi plussaksi voi- 
daan laskea MPEG-järjestelmien yhteenso- 
pivuus. EZQ 


MPEG -videot pakettiin 

Vuonna 1988 kokoontui ensimmäisen ker- 
ran Piilaaksosta ja Hollyvvoodista kerätty 
joukko tietokone- ja elokuva-alan asiantun- 
tijoita. Heitä yhdisti näkemys siitä, että ää- 
nen ja kuvien julkaisun siirtyminen digitaa- 
liseen muotoon vetää vääjäämättä peräs- 
sään myös elokuvat. He halusivat ajoissa 
kehittää toimivan tallennusmuodon, jotta 
ala ei ajautuisi voimia hukkaavaan tekni- 
seen kädenvääntöön. 

Joukko sai nimekseen Moving Pictures 
Expert Group (MPEG) ja sitä tuki kansain- 
välinen standardointijärjestö ISO. 

Tehtävä ei ollut helppo, koska siirrettävät 
tietomäärät ovat valtavia. Tavallisen VGA- 
ruudun kokoinen valokuvamainen kuva vie 
miltei megatavun muistia. Jos näitä haluaa 
päivittää monitorin ruudulle television ta- 
vallisella 24 kuvan sekuntivauhdilla, on 
kahden tunnin elokuvaan varattava 160 gi- 
gatavua levytilaa tai noin 240 CD-ROM-le- 
vyä. 

Koska kukaan ei viitsi vaihtaa kahdesti 
minuutissa Video-CD-levyä eikä maksaa 
miljoonaa kiintolevyistä korvatakseen pa- 
rin tonnin videonauhurin, oli etsittävä toista 
tietä. Kun suurimman ongelman aiheuttaa 
valtava siirrettävä tietomäärä, oli luonnol- 
lista puristaa tieto pienemmäksi. 



CD-I:n takaa löytyy useita liittimiä televisioon, ja 
siellä on myös RCA-paikat kotistereopiuhoille. 


Amiga CD32:een videokortti 

Amigan vaihtoehto CD-elokuvien katse- 
luun on C D 32-pel i ko nsol i i n asennettava 
Full Motion Video (FMV) -kortti. Kortin sydän 
on 40 megahertsin videonpurkupiiri yhdessä 
28 megahertsin digitaalisen signaaliprosesso- 
rin kanssa. Teoriassa FMV-varusteltu CD32 
pystyy toistamaan kaikki MPEG-pakatutlevyt. 

Kokeiluissamme CD32 toisti nikottelemat- 
ta kaikki elokuvat ja musiikkivideot, mutta 
esimerkiksi videoita sisältävä CD-I :l le tarkoi- 
tettu Space Ace -peli ei toiminut Amigan lait- 
teessa. MPEG-materiaalin toistossakin CD32 
oli karumpi kuin CD-I. Esimerkiksi kappale- 
valinnat puuttuivat. 

Commodoren aiemmat Full Motion Video - 
kokeilut, CDXL ja AVM, epäonnistuivat, ei- 
vätkä pärjänneet edes keskiverto VHS-video- 
nauhuri Ile. Nyt kortti käyttää hyväkseen 
MPEG-l-standardia, ja kuvan laatu on paljon 
parempi, puhumattakaan erittäin tasokkais- 
ta CD-äänistä. 



MPEG-pakkauksessa video on puristettu 
kokoon kahdella tavalla. Yksittäisestä ku- 
vasta on tehty helpommin kokoonpuristuva 
poistamalla siitä sävyeroja, joita ihmisen 
silmä ei erota. Peräkkäisistä kuvista tallen- 
netaan vain ne kohdat, joissa on tapahtunut 
muutoksia. Näin päästään jopa pakkaus- 
suhteeseen 1:200 eli digitaalinen elokuva 
puristuu puoleen prosenttiin alkuperäises- 
tä. 


Kuvat pakettiin 

Ihmisen silmässä on 150 miljoonaa sauva- 
ja tappisolua. J o ennen siirtoa aivoihin on 
tätä tietomäärää käsiteltävä, ja vain tar- 
peellinen välitetään aivoille. Tarpeelliseksi 
on ihmisen kehityskulussa osoittautunut 
erottaa terävät reunat ja pitkän väriliu'un 
tasaisuus. Lyhyen väriliu'un tasaisuutta ja 
vähäisiä sävyvaihteluita silmä ei havaitse. 
Soveltamalla tätä tietoa, voidaan kuvasta 
poistaa tietoa, jota kukaan ei kuitenkaan 
huomaisi. 

Teknisesti tämä toteutetaan matemaatti- 
silla algoritmeilla, joita laskevat erikoistu- 
neet mikroprosessorit. Ensin muutetaan 
normaali RGB-väriavaruus YUV-avaruu- 
deksi, jossa yksittäisten värikomponent- 
tien sijaan pisteen väri on määrätty kirk- 
kautena ja kahtena värikoordinaattina. Ku- 
va paloitellaan 8x8 pisteen ruutuihin, joil- 
le tehdään kosinimuunnos, joka muuntaa 



Philipsin CD-l-laite on herättänyt uutta kiinnostus- 
ta täyskuva videon ansiosta. 



MPEG-elokuvien katselu käy vaivattomas- 
ti. Asetetaan levy sisään laitteeseen ja rese- 
toidaan kone. Muutaman sekunnin kuluttua 
näytölle ilmestyy tieto elokuvan raidoista. 
Useimmat MPEG-elokuvat on jaettu raitoi- 
hin, jotka nopeuttavat huomattavasti hakua. 
Koska käsitellään digitaalista tietoa, on py- 
säytyskuva häiriötön. 

Amiga CD32 maksaa FMV-kortin kanssa 
noin 5 200 markkaa. 
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voimakkuusarvot taajuuksiksi. Tässä muo- 
dossa kuvasta on helppo poistaa ne taa- 
juudet, joita ihmissilmä ei erota. Lopuksi 
yksittäinen kuva pakataan Huffman- ja 
PCM-koodauksella. 

Vaikka tietoa häviää, katoaa sitä vain 
kuvan ensimmäisellä pakkauskerralla, ei 
enää u u d el I een ed i to i n n i n jälkeen kokoon- 
puristettaessa. 

Menetelmä on sama, kuin rinnakkaisesti 
toimineen JPEG-ryhmän valokuvien pak- 
kauksessa. Peräkkäisistä kuvista muodos- 
tuukin Motion J PEG -pakkaus. Tällä pääs- 
tää 5 - 10 prosenttiin alkuperäisen kuvan 
koosta, mutta se ei riitä. On turha tallentaa 
tietoa, joka jo kerran on tallennettu. 

Videoissa peräkkäisten kuvien välissä 
on yleensä vain vähäisiä muutoksia. Esi- 
merkiksi vilkuttavan tytön käsi heiluu, ja 
sen mukana muutama vaatekappale, mutta 
taustalla olevaa taloa on turha tallentaa 
uudelleen. Kuvien väliset muutokset ovat 
ainoa asia, jolla on videossa merkitystä. 
MPEG-pakkauksessa tai lennetaanki n ku- 
vista ainoastaan uudet ja loput kuvat luo- 
daan vaihtamalla muuttuneet osat. Tiedos- 
ton koko putoaa 40 - 200 osaan. 



MPEG määrittelee kolmenlaisia kuvia. 
Kun kuva muuttuu tarvitaan yksi oikea ku- 


va, jonka perusteella voidaan laskea seu- 
raavia. Kasaantuvien virheiden vähentämi- 
seksi oikeita kuvia tallennetaan vähintään 
2 - 3 joka sekuntiin. 

Kun muutoksia tapahtuu vain tietyssä 
kuvan osassa, tallennetaan vain liikkeen 
suunta. Esitettäessä arvioidaan seuraava 
kuva edellisen kuvan ja liikkeen suunnan 
perusteella. Liikettä laskettaessa kuva pa- 
loitellaan 16 x 16 pisteen lohkoihin. 

Kun muutoksia on vain vähän, voidaan 
kahden kuvan välissä oleva kuva laskea 
edeltävän ja seuraavan kuvan keskiarvona. 
Tämä vaatii kaikkein eniten laskentatyötä, 
mutta johtaa suurimpiin pakkaussuh- 
teisiin. 

Kolmesta kuvatyyppistä johtuen pakat- 
tujen videoiden editointi on työlästä, kos- 
ka jokaiseen kuvaan ei pääse käsiksi. Leik- 
kauksia voi tehdä vain oikeiden kuvien 
kohdalta. 


Isoille tuottajille 

MPEG on epäsymmetrinen pakkaustapa. 
Purkaminen ei ole käänteistä pakkaa- 
mista, vaan pakkaaminen on paljon mo- 
nimutkaisempi tapahtuma. Yhden mi- 
nuutin videon kokoonpuristaminen vie 
kymmenkertaisen ajan, ja tarvittava lait- 
teisto maksaa yli 100000 markkaa. Vi- 
deo-CD:n esittämiseen taas tarvitaan 
vain noin 500 markan lisälaite digitaali- 


liitännällä varustettuun musiikki-CD - 
soittimeen. 

Tämä epäsuhta tekee MPEGistä vain 
suurten jakelijoiden pakkaustavan. Esi- 
merkiksi videoneuvotteluun tai kotivideoi- 
den editointiin se on liian kallis. Rajoituk- 
sia synnyttää myös kuvaruudun koko, 352 
x 254. Alkuperäinen videosignaali joudu- 
taan pienentämään tähän kokoon. 

MPEG on myös alunperin optimoitu hi- 
taiden CD-soittimien 150 kilotavun siir- 
toon sekunnissa. Tuplanopeista asemista 
ei ole mitään hyötyä. Video CD on myös si- 
dottu musiikki CD:n tallennusmuotoon, jo- 
ten levyn soittoaika on aina enintään 74 
minuuttia, riippumatta saavutetusta pak- 
kaussuhteesta. 

MPEGistä on myös versio MPEG 2, joka 
on tarkoitettu digitaalisen HDTV-kuvan 
pakkaukseen esimerkiksi kaapeliverkossa. 
Kuvan koko on suurimmillaan 1920 x 1080 
ja tietovirta 18 - 24 megabittiä sekunnissa. 
Alunperin kuvan koko oli ajateltu pienem- 
mäksi, mutta koon kasvattaminen terävä- 
piirtotelevision mittoihin teki suunnitellus- 
ta MPEG 3:sta tarpeettoman. 

Suunnitteilla on myös MPEG 4, joka on 
tarkoitettu videoiden lähettämiseen esi- 
merkiksi modeemilla, tai muilla hitailla 
(4800 - 64000 bps) linjoilla. Erityisesti se 
soveltuu videoneuvotteluihin. 

KIM LE IDE N IU S 
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Vaikka Windows valtaa yhä enem- 
män alaa, ei DOS ole käynyt tar- 
peettomaksi. Microsoftin MS-DO- 
Sin markkinaosuutta on vaikea 
horjuttaa, mutta IBM ja Novell ai- 
nakin yrittävät. Esittelemme seu- 
raavassa ylimmän DOS-tittelin hal- 
tijan sekä kahden haastajan vas- 
taiskut. 


J otta käyttöjärjestelmää voisi kutsua 
DOSiksi, sen täytyy toimia lähes 
täysin samalla tavalla kuin Micro- 
softin MS-DOS. Ohjel mantekijät ke- 
hittävät yleensä ohjelmat M S-DOSis- 
, ja niitä pitää pystyä käyttämään ongel- 
mitta myös haastaja-DOSin alaisuudessa. 
Muiden DOSien vertailu MS-DOSiin on siis 
väistämätöntä ja hyödyllistäkin. 

Microsoftin ainoat kilpailijat DOS-ympä- 
ristössä ovat IBM ja Novell, jotka molem- 
mat tarjoavat omaa MS-DOS-yhteensopi- 
vaa käyttöjärjestelmäänsä. Kaikki kolme 
pakettia sisältävät perustoimintojen lisäksi 
runsaasti apuohjelmia, jotka aikaisemmin 
on jouduttu ostamaan erikseen. Monet 
apuohjelmista ovat kuitenkin riisuttuja 
malleja, jotka eivät ainakaan ammattikäyt- 
täjälle riitä. 

IBM DOS 6.3 

PC-koneiden alkuaikoina MS-DOS ja 
IBM:n PC-DOS olivat miltei yksi ja sama 
ohjelma, eikä kovin suuria eroja ohjelmien 
välillä ole vieläkään, vaikka Microsoftin ja 
IBM:n tiet ovat eronneet. IBM:n vastaus 
MS-DOS 6.0:lle oli IBM DOS 6.1, ja uusin 
6.3-versio seuraa Microsoftin 6.2-versiota. 
Testissä oli uudesta IBM DOSista koko- 
naan suomenkielinen laitos, jossa kaikki 
muu paitsi komentojen nimet on suomen- 
nettu. 

IBM:n asennusohjelma on esimerkillisen 
selkeä. J ärjestelmän voi asentaa myös sel- 
laiselle kiintolevylle, jolla ei ole vielä mi- 
tään käyttöjärjestelmää, tai päivittää levyl- 
lä olevan vanhan DOSin. 

Kuten MS-DOS 6.2:ssakin, vanhoja DOS- 
komentoja on hieman terästetty. Kopioin- 
tikomennot kysyvät vahvistusta ennen 
kuin kirjoitetaan samannimisen tiedoston 
päälle, ja DISKCOPY-komento kopioi le- 
vykkeen yhdellä vaihdolla. 

Tavallisten DOS-komentojen lisäksi IBM 
DOSissa on samanlainen joukko apuohjel- 
mia kuin muissakin DOSeissa. Suurin osa 
apuohjelmista on hankittu PC Tools -ohjel- 
mistostaan tunnetulta Central Point 


Ko m e kovaa 


DOSIA 


JERE KÄPYAHO 


Program Manager 


File Options Window Help 


£ 


IBM:n työkalut 


IBM AntiVirus Backup 


Scheduler 


Undelete 



M 


Novell DOS 7 


m 

FastBack HardwareTest 


Search & 
Destroy 


Lock 


Microsoft Tools 


Backup Undelete 


Games 


StartUp Accessories 


A V O 

Main 


Kaikissa kolmessa DOSissa on myös Windowsissa 
toimivia apuohjelmia. 


Softwarelta; vain Anti-Virus on IBM:n 
omaa tekoa. Kaikista on myös Windowsis- 
sa toimivat versiot. 

Muistin tehokas käyttö on IBM DOSissa 
helppoa RAMBoost-ohjelman avulla. Se 
järjestelee laiteohjaimet ja taustaohjelmat 
tehokkaimmin muistia käyttävään järjes- 
tykseen. Se vahtii kaikkia käynnistystie- 
dostoissa ja tarjoutuu tekemään järjeste- 
lyn uudestaan, jos niitä on muutettu. Ko- 
keilussa RAMBoost sai täyteen ajureita la- 
datusta alkutilanteesta irti 120 kilotavua li- 
sää vapaata muistia. 

IBM DOSin levyntiivistysohjelma, AddS- 
tor/DS, lukee Microsoftin DoubleSpacella 
pakattuja tallennusvälineitä. Kaikkia tiivis- 
tetyn levyn huollossa tarvittavia toimenpi- 
teitä ei ole keskitetty yhteen ohjelmaan, 
vaan eri toiminnot ovat hajallaan monessa 
ohjelmassa. 

IBM DOS on miltei yhtä turvallinen va- 
linta kuin MS-DOS, koska se ei yritäkään 
poiketa valtavirrasta. Se on itsestään selvä 
valinta IBM:n valmistamiin tietokoneisiin, 
mutta sen käytön ei suinkaan tarvitse ra- 
joittua niihin. 



File Options Help 


Fastback Expre 


Operation: Files 

^1 I Files I Choose |±j | Choose Files ~| 


From: C. D, E, F 

s 

C:NWDOS7 

♦ 



D:STACVOL_DSK 

E:NWDOS7_2 

T 




||— ^ | A: DOS 144MB 3H" Floppies |± 

Pöth: | | 


Fastback Express 

byFiftf) Generaäd/} Syst&ns 


ra 

Exit 


Fastback Express hoitaa tiedostojen varmistuksen 
Novell DOSissa. 


Microsoft MS-DOS 6.2 

Microsoftin MS-DOS on mittapuu, johon 
muita DOS-nimellä kulkevia tuotteita luon- 
nollisesti verrataan. Microsoft on DOS- 
tuotteiden itseoikeutettu markkinajohtaja, 
eikä muilla ole juuri toiveita saavuttaa 
edes kymmenen prosentin siivua DOS-ka- 
kusta. Valitettavasti MS-DOSin perustek- 
nologiaa ei ole kehitetty moneen vuoteen, 
vaan Microsoft on tyytynyt lisäämään van- 
han rappauksen päälle uusia maalikerrok- 
sia apuohjelmien muodossa. 

Versiossa 6.0 esitelty levyntiivistysohjel- 
ma DoubleSpace on aiheuttanut Microsof- 
tille paljon harmaita hiuksia, koska sen 
käytön on väitetty olevan turvatonta. Li- 
säksi meneillään oleva oikeusjuttu 
Stacker-tiivistysohjelman valmistajan 
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Central Point Backup 


liedosto Toimi Asetukset Kokoonpano Ohje 


t m 



m 

m 

ra 

T ali. Aset. 

T arkista 

Pakkaa 

Raportti 

Scheduler 

Toimi 


Asetustiedosto: Mistä kopioidaan: 



1 asema Mihin kopioidaan: ^ 

10 hakemistoa 
608 tiedostoa 

28 megatavua 16 levykettä 

8:00 kesto 


Aloita varmuuskopiointi 


IBM DOSissa myös apuohjelmat ovat suomenkielisiä. 



Microsoftin Undelete-ohjelma pystyy palauttamaan useimmat 
poistetut tiedostot. 


H A: 1,44 Mt:n levyke ± 


Microsoft MS-DOSin 
valta-asemaa kuvastaa hy- 
vin se, että moni ei edes 
tiedä tarjolla olevan muita- 
kin DOSeja. Valitettavasti 
versiota 6.2 ei saa kuin 
vanhan MS-DOS-version 
päälle asennettavana päi- 
vityspakettina, lukuunot- 
tamatta uusien PC-konei- 
den mukana tulevia OEM- 
versioita. 


kanssa on pakottanut Microsoftin poista- 
maan DoubleSpacen MS-DOS-paketeista 
ainakin joksikin aikaa. DoubleSpace-tieto- 
turvaa on parannettu versiossa 6.2 uusilla 
apuohjelmilla, ja ohjelmaan on lisätty tii- 
vistyksen purkumahdollisuus. 

MS-DOSin apuohjelmakokoelma on muu- 
tenkin kattava, ja kuten IBM DOSissa, niis- 
täkin suurin osa on lisensoitu Central Point 
Softwarelta. Hyödyllisin uusi apuohjelma on 
ScanDisk, joka on tarkoitettu levyjen kun- 
non tarkkailuun ja on iso parannus vanhaan 
CHKDSK-ohjelmaan verrattuna. Backup-, 


Undelete- ja Anti-Virus-ohjemista on pake- 
tissa sekä DOS- että Windows-versiot. 

MemMaker-ohjelma tehostaa muistin 
käyttöä hakemalla parhaan järjestyksen 
ylämuistiin ladattaville laiteajureille. Vali- 
tettavasti se ei toimi oikein, mikäli käyte- 
tään yhtä MS-DOSin parhaista uusista omi- 
naisuuksista ja tehdään eri käyttäjille omat 
käynnistysasetukset. MemMaker saa kui- 
tenkin parhaimmillaan vapautettua noin 
100 kilotavua lisää muistia, eikä käyttäjän 
tarvitse opetella erilaisia muistinhallinta- 
komentoja. 


Novell DOS 7 

Digital Researchin DR DOS oli ensimmäi- 
nen varsinainen haastaja MS-DOSille, ja 
Novell DOS on suoraa jatkoa sille. Lähi- 
verkkotuotteistaan tunnettu Novell osti 
Digital Researchin, ja DR DOSin kohtalo 
oli pitkään avoinna. Nyt uusi versio 7 on 
kuitenkin saatu markkinoille, ja myös No- 
vell on vakavissaan tuotteen kanssa. 

Novell DOS ei yritäkään olla täysin sa- 
manlainen kuin MS-DOS, mutta yhteenso- 
pimattomuudet jäävät komentorivin tasol- 
le. Novellissa on useita lisäkomentoja ja 
apuohjelmia sekä hyödyllisiä parannuksia 
komentokieleen. Novellin omat apuohjel- 
mat käyttävät DPMS-nimistä muistinhallin- 
tamenetelmää, jolla saadaan jatkettu muis- 
ti ohjelmien käyttöön. 

Muistinhallinnassa Novell häviää hie- 
man muille, sillä siihen ei kuulu I B M :n 
RAMBoostin ja Microsoftin MemMakerin 
tapaista muistinkäytön optimointiohjel- 
maa. J ärjestelmän asetusten muuttelu käy 
kuitenkin helposti käyttämällä Setup-oh- 
jelmaa, joka tekee tarvittavat muutokset 
käyn n i stysti edosto i h i n . Eri käyttäjille ei 
saa tehtyä omia käynnistysasetuksia kuten 
IBM DOSissa ja MS-DOSissa. 

Myös Novell on turvautunut kolmansiin 
osapuoliin apuohjelmissa. Varmistusohjel- 
ma Fastback Express ja Search and 
Destroy -virustutkain ovat Fifth Genera- 
tion Systemsin tuotantoa. Lisäksi Novell 
on solminut strategisesti tärkeän sopimuk- 
sen Stac Electronicsin kanssa Stacker-le- 
vyntiivistysohjelman toimittamisesta No- 
vell DOSin mukana. Stacker lukee Doub- 
leSpace- ja SuperStor-tiivistettyjä tallen- 
nusvälineitä, ja tiivistetyn levyn voi pur- 
kaa. 

Novell DOSin mukana toimitetaan Per- 
sonal Netware -ohjelmisto, jonka avulla 
voi perustaa vertaisverkon, ja käyttää sii- 
hen kytkettyjen toisten koneiden levy- 
asemia ja oheislaitteita. Tämä toimii myös 
Windowsissa, joten Novell polkee näin 
myös Windows for Workgroupsin tonttia. 

Novell on joukon omaleimaisin, mutta 
erityisesti NetWare-lähiverkkoympäristös- 
sä se on luonnollinen valinta. Vanhan DR 
DOSin lieviä yhteensopivuusongelmia 
Microsoft Windowsin kanssa ei enää esiin- 
ny. EZQ 



IBM DOS 6.3 

Microsoft MS-DOS 6.2 

Novell DOS 

Tiivistysohjelma 

SuperStor/DS 

DoubleSpace 

Stacker 

DoubleSpace- yhteensopiva 

kyllä 

kyllä 

kyllä 

Varmistusohjelma 

Central Point Backup 

Microsoft Backup (CP) 

Fastback Express 


DOS/Windows 

DOS/Windows 

DOS/Windows 

Varmistuksen ajastus 

Central Point Schedule 

ei 

ei 

Viruksentorjuntaohjelma 

IBM Anti-Virus 

Microsoft Anti-Virus (CP) 

Search and Destroy 


DOS/Windows 

DOS/Windows 

DOS/Windows 

Tuntee viruksia 

>2000 

>800 

ei ilmoiteta 

Tiedostonpalautusohjelma 

Central Point Undelete 

Microsoft Undelete (CP) 

Undelete 


DOS/Windows 

DOS/Windows 

DOS 

Kokoruudun editori 

kyllä 

kyllä 

kyllä 

Muistinhallinnan optimointi 

Central Point RAMBoost 

MemMaker 

ei 

Voiko käyttää useita 

käynnistystiedostoja 

kyllä 

kyllä 

ei 

Käynnistystiedostojen 

suorituksen ohjaus/ohitus 

kyllä 

kyllä 

kyllä 

Laitteiston/tiedostojen 

salasanasuojaus 

ei 

ei 

kyllä 

Levyn eheytysohjelma 

Defrag 

Defrag 

DiskOpt 

Asetusten muuttelun apuohjelma 

ei 

ei 

on 

Lähiverkko- tai 

tiedostonsiirto- ohjelmat 

Interlink 

Interlink 

Filelink; Personal Netvvare 

Komentoja 

105 

108 

117 

Käyttöympäristö/DOS- moniajo 

DOSShell 

DOSShell 

ei/Task Manager 

CD- ROM -tuki 

MSCDEX 

MSCDEX 

NWCDEX tai MSCDEX 

Levyvälimuisti 

SMARTDrive 

SMARTDrive 

NVVCache 

CD- ROM -välimuisti 

on 

on 

ei 

Levykkeitä (3,5" HD) 

5 

3 

7 

Asennettavissa 

tyhjälle kiintolevylle 

kyllä 

ei 

kyllä 

Suomenkielinen 

kyllä 

osin 

ei 

Ohje 

HELP-komento; suppea kuvaus 

Help-ohjelma; 

DOSBook-ohjelma; 

Hinta 

n. 700 mk 

hypertekstityylinen n. 450 mk 

hypertekstityylinen 706 mk 

Edustaja 

IBM Oy, puh. (90) 4591 

Computer 2000 Oy, 

Computer 2000 Oy, 



puh. (90) 887 331 

puh. (90) 887 331 



Dava, puh. (90) 561 61 

Scribona Suomi Oy, 



TT-Microtrading Oy, 

puh. (90) 527 21 

puh. (90) 502 741 

Scribona Suomi Oy, 


puh. (90) 527 21 
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Edullisia Windows-ohjelmia 



SmartCat pistää levykkeet järjestykseen. 


Äänen muokkaukseen 

GoldVVave 

GoldVVave voisi olla vain yksi 
monista sample-editoreista, 
mutta ohjelma on niin hyvin 
tehty, että se erottuu muista. 
Sillä voi käsitellä kaikenkarvai- 
sia äänitiedostoja (WAV, VOC, 
IFF, AU, SND) stereona, mono- 
na ja eri tarkkuuksilla, ja ääni- 
ikkunoita voi olla samanaikai- 
sesti auki viisi kappaletta. Teks- 
tinkäsittelyohjelmista tutut 
leikkaus- ja liimaustoiminnot 
pelaavat ääni-ikkunoiden välil- 
lä, ja GoldVVave muuntaa eri 
tyyppiset leikkeet automaatti- 
sesti kohdetiedoston mukaisik- 
si. Käsiteltävä osa rajataan hii- 
ren vasemmalla ja oikealla pai- 
nikkeella, mutta tämä tapa vaa- 
tii hieman totuttelua, varsinkin 
jos on käyttänyt ohjelmia, jois- 
sa valinta tapahtuu vetämällä 
hiiren painike alhaalla. 

Nauhurimaiset ohjauspainik- 
keet on kerätty omaan kellu- 
vaan ikkunaansa yhdessä reaa- 
liaikaisen "oskilloskoopin" 
kanssa. Oskilloskooppi näyttää 
aaltomuotokäyrän soitettavas- 
ta tai nauhoitettavasta äänestä. 
Ohjausikkunasta säädetään 
myös toiston ja nauhoituksen 
kuppausta, ja GoldVVave onkin 
yksi niitä harvoja ohjelmia, 
joissa luuppaus ei aiheuta tau- 
koa sampleen. Tähän saattaa 
vaikuttaa se, että GoldVVave 
käyttää 386-käskyjä eikä siis 
toimi 286-koneissa lainkaan. 

Synteesin perusteista kiin- 
nostuneille on GoldVVavessa 
lauseke-evaluaattori, jolla voi 
muodostaa erilaisia ääniä käyt- 
tämällä matemaattisia funktioi- 
ta. Ohjelman ohjeessa on esi- 


GoldWave 2.0 


Lyhyesti: Nopea ja monipuoli- 
nen sample-editori, jossa on 
myös lauseke-evaluaattori ää- 
nien tekemiseen. 

Paketti: GLDWAV20.ZIP (293 kt) 

Tekijä: Chris Craig, P.O. Box 51, St.J ohn's, 
NF, CANADA A1C 5H5 (Internet: chris3@ gar- 
field.cs.mun.ca) 

Kokeiluaika: 14 päivää 

Hinta: pelkkä salasana US $15; salasana, 

käsikirja ja levyke US $45 (+$5 postikuluja) 


Ohjelmointityökalujen ke- 
hittyminen näkyy selvästi 
myös shareware- ohjelmis- 
sa, jotka vilisevät käyttöä 
helpottavia painikepalkkeja 
ja tilannerivejä. Mitään rä- 
pellyksiä ei näille sivulle 
kelpuuteta, joten tässä 
katsauksessa käsitellään 
jälleen uusien edullisten 
Windows- apuohjelmien 
parhaimmistoa. 


merkiksi valmiit lausekkeet ää- 
nitaajuuspuhelimen valintaää- 
niä varten, sekä muita esimerk- 
kejä. Näitä ja muita ääniä voi 
sitten siivoilla erilaisia kaista- 
filttereillä ja lisätä efektejä. 
Kaikki toiminnot vaativat ko- 
neelta puhtia, mutta GoldVVave 
kyllä kiitää jo 486SX:llä. 

GoldVVaven tekijä Chris 
Craig osaa selvästi asiansa: oh- 
jelma on näyttävän näköinen, 


•GoldVVave 
•SmartCat Plus 
•VVinlmage 
•LVievv 

•Windows Grep 

JERE KÄPYAHO 


toimii hyvin, ei kaatuile ja on 
siis taattua kanadalaista laatu- 
työtä. Suositellaan sample-in- 
toilijoille jo hintansakin puo- 
lesta. 

SmartCatilla) levykkeet 
ojennukseen 

"Kyllähän sen tiedoston piti ol- 
la tällä levyllä... "J os kuulostaa 
tutulta, tarvitset SmartCat-oh- 
jelmaa. Se on levykkeiden luet- 
telointiohjelma, jonka avulla 
voi pitää kirjaa levykkeiden 
(myös kiintolevyjen ja CD-RO- 
M ien) sisällöstä ja etsiä no- 
peasti haluamansa tiedoston. 
SmartCatin ensimmäiset ver- 
siot olivat lupaavia, mutta vas- 
ta Plus on sitä mitä levykeräili- 
jä kaipaa. 

SmartCat tekee luetteloita, 
joihin voi lisätä haluamansa 


määrän levykkeitä. Levykkeet 
tunnistetaan niiden otsikon pe- 
rusteella, ja jokaiseen levyyn 
voi liittää huomautustekstin. 
SmartCat osaa kurkistaa erilais- 
ten pakkausohjelmien (PKZip, 
LHa, ARJ jne.) tekemiin paket- 
teihin ja lisätä niiden sisältämät 
tiedostot luetteloon. Luettelosta 
näkee onko tiedosto "itsenäi- 
nen" vai jonkin paketin sisällä. 
Ohjelmaa voi myös pyytää suo- 
rittamaan virustarkistuksen. 

SmartCat on muutenkin hyvä 
käsittelemään tiedostoja, sillä 
ohjelmasta käsin onnistuvat 
niin tiedoston poisto, uuden ni- 
men antaminen, kopioiminen 
ja siirtäminen kuin tekstitie- 
dostojen tulostus ja ohjelmien 
ajaminen. Komentopainikkei- 
den toimintoja voi vieläpä 
muutella mieleisikseen. 

Levykkeiden syövereistä voi 
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GoldVVave on tehokas sample-editori. 


VVinlmage - C:\UTIL\WINIMAGE\BP7DISK1 .IMA 


kk 


j[ File Image Disk Option Help || 

|Q|e=|B|[5TtfI 

HI5k|rf||S|=8|ia|tt| Label : | 

Name 

Size Dale Time 

□ diskl.dsk 

5 27/10/92 07:00:00 

□ readme.com 

4 217 27/10/92 07:00:00 

□ unzip.exe 

23 044 27/10/92 07:00:00 

□ readme 

26 295 27/10/92 07:00:00 

S) filelist.doc 

34 739 27/10/92 07:00:00 

□ install.exe 

68 988 27/10/92 07:00:00 

El winutils.zip 

448 272 27/10/92 07:00:00 

D bpwhlp.ca3 

842 844 27/10/92 07:00:00 





c:\util\winimage\bp7disk1 ima 



| 68% 






1 44 MB, 6 656 byte free 8 files (1 448 484 bytes) \ 

Levykkeiden kopiointi on vaivatonta VVinlmagella. 
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LView 3.1 


SmartCat Plus 1.6 


Lyhyesti: Näyttävä ja näppä- 
rä levykkeiden luettelointioh- 
jelma järjestystä kaipaavalle 
harrastajalle. 

Paketti: SMTCAT16.ZIP (366 kt) 

Tekijä: Oakley Data Services, 3, Oakley Clo- 
se, Sandbach, Cheshire CW11 9RQ, England 
Kokeiluaika: 30 päivää 
Hinta: GB £34.95 (+£ 2 postikuluja) 



tiedostoja etsiä joko nimen tai 
sen osan perusteella, tai hakea 
kooltaan ja päiväykseltään tie- 
tyllä välillä olevia tiedostoja. 
Vaikka SmartCatin käyttöliitty- 
mässä on monenlaisia ulkoisia 
hienouksia, kaikki tiedot jou- 
tuu naputelemaan käsin, sillä 
käyttöä helpottavia säätimiä ei 
ole. Ohjelmaa voi entisestään- 
kin laajentaa DLL-kirjastoilla, 
joilla muun muassa soitellaan 
ääniä ja ongitaan fonttien ni- 
miä T rueType-tiedostoista. 




taltioi levykkeet 


Levykkeiden kopioiminen Wi- 
nlmagen avulla ei ole lähes- 
kään yhtä rasittavaa kuin Win- 
dovvsin File Managerilla tai MS- 
DOSin DISKCOPY-komennol- 
la. Tämä ranskalaisohjelma lu- 
kee kaikkia tunnettuja levyk- 
keitä ja lisäksi vielä FDFOR- 
MAT-ohjelmalla tehtyjä 1.72 
Mt:n korppuja, ja tekee niistä 
"kuvan” muistiin. Kuvan voi sit- 
ten tallentaa kiintolevylle tai 
siirtää toiselle levykkeelle. 

VVinlmagen ominaisuudet ei- 
vät rajoitu pelkkään kopioin- 
tiin, sillä levykuva on ikään 
kuin kokonainen tiedostojärjes- 
telmä yhdessä isossa tiedostos- 
sa, alihakemistoineen kaikki- 
neen. Alihakemistoja voi lisätä 
levykuviin, ja tiedostoja voi li- 
sätä ja poistaa. Levykuvan voi 
jopa defragmentoida, ja tämä 
toiminto onkin hyödyllistä suo- 
rittaa sellaisille levykkeille, joil- 
la tiedostoliikennettä on enem- 
män, koska se on huomattavas- 




Windows Grepillä tekstin esiintymät löytyvät nopeasti. 


ti nopeampi tapa kuin erillisen 
eheytysohjelman (kuten Defrag 
tai SpeedDisk) käyttö. 

VVinlmagen käyttö on nope- 
aa, koska yleisimmät toiminnot 
on kerätty valikon alla olevaan 
painikepalkkiin. Ohjelmasta on 
samassa paketissa lisäksi Win- 
dows NT -versio. 


mm 


I näyttää 

kuvat ilmaiseksi 


LView on monipuolinen ja il- 
mainen kuvankäsittelyohjelma, 
joka osaa yleisimpien kuva- 
tyyppien lisäksi lukea myös 
J PEG-pakattuja kuvia. Ohjel- 
man tekijä, Leonardo Loureiro, 
julkaisi viime syksynä päivityk- 
siä tuhkatiheään, mutta LView 
on pysynyt 3.1-versiossaan jo 
yllättävän pitkään. 

LView on tarkoitettu erilaisia 
kuvia paljon katseleville ja kä- 
sitteleville. Ohjelma on kätevä 
käyttää, koska se hyväksyy File 
Managerista poimitut kuvatie- 
dostot, ja tekee niistä joko 
näyttölistan tai pikakatseluar- 
kin, jonka pienoiskuvien alle li- 
sätään kuvatiedostojen nimet. 

Ohjelman retusointitoiminto- 
jen lista on kuin suoraan huip- 


pukalliista ammatti laisohjel- 
masta: gammakorjaus, väri- 
tasapainon ja kontrastin säätö, 
muuntaminen harmaasävyksi 
tai negatiiviksi sekä erilaisten 
värimallien mukaiset korjauk- 
set sujuvat LView'ltä hyvin. J ot- 
kut toiminnot ovat melko ai- 
kaavieviä, ja siksi ohjelma tar- 
vitsee vähintään 386-prosesso- 
rin. JPEG-kuvien lukemiseen 
LView käyttää nopeudestaan 
kuulua WECJ -kirjastoa. 

LView'llä voi leikata kuvasta 
palan ja kopioida sen leikepöy- 
dälle tai toiseen paikkaan ku- 
vassa. Käyttöliittymässä ja oh- 
jeessa olisi paikoin parantami- 
sen varaa, mutta tekniikka toi- 
mii, ja ilmaisessa ohjelmassa 
pienet kosmeettiset haitat an- 
netaan anteeksi. 


Teksti löytyy 
Windows Grepillä 


Alunperin UNIX-ympäristöstä 
lähtöisin olevalla grepillä ja sen 
sukuisilla ohjelmilla on pitkät 
perinteet. Lyhenne grep tulee 
sanoista gflobal regular expres- 
sion parser, ja tuo "regular 
expression" tarkoittaa määri- 
tystä, jonka perusteella hae- 
taan tekstin esiinty- 
miä. Esimerkiksi 



määritys 

"sa**k**i**as" löy- 
tää esiintymät "saip- 
puakauppias" ja 
"saunan kiuas", ja 
"?ari" löytää muun 
muassa sanat aari, 
J ari, Kari, Mari, pari, 
Sari, ja niin edel- 
leen. 


viiy 



Lyhyesti: Pystyvä ja vieläpä 
ilmainen kuvankäsittelyohjel- 
ma, jonka erikoisalaa ovat 
J PEG- pakatut ja täysväriset 
kuvat. 

Paketti: LVIEW31.ZIP (224 kt) 

Tekijä: Leonardo Loureiro (Internet: mme- 
dia@ world.std.com) 

Hinta: Ilmainen 


Windows Grep etsii haluttua 
ilmausta niin teksti- kuin binää- 
ritiedostoistakin, joten sitä voi 
käyttää myös tekstinkäsittely- 
ohjelmien ja taulukkolaskento- 
jen tekemien tiedostojen kans- 
sa. Haku tapahtuu antamalla 
ohjelmalle määritys ja komen- 
tamalla se koluamaan tiedosto- 
ja jostain hakemistosta alkaen. 
Haun tulokset kerätään yhteen 
ikkunaan. Ohjelma muistaa vii- 
meisimmät haut ja niiden koh- 
teet, joten yleisimmät hakukri- 
teerit ovat aina valmiina odot- 
tamassa. 

Kun tulosikkunassa oleva 
tekstiä kaksoisosoitetaan, 
käynnistyy tiedoston tarken- 
teeseen kytketty sovellus ja lu- 
kee tiedoston omaan työtilaan- 
sa. Sama tulos saavutetaan 
myös vetämällä tiedosto sovel- 
lusohjelman päälle, mikäli se 
tukee vetämistoimintoja. Vetä- 
minen toimii myös toisin päin, 
eli File Managerista voi pudot- 
taa tiedostoja Windows Grepin 
ikkunaan hakua varten. 

Vaikka Windows Grepissä on 
tyylikäs ja hyvin toimiva käyt- 
töliittymä, voi ohjelmaa ohjata 
täysin myös komentorivin pa- 
rametreillä. Tämä on erityisen 
hyödyllistä, mikäli käytät jo- 
tain sellaista Windows-makro- 
kieltä, jolla voi käynnistää oh- 
jelmia. Koska Windows Grep 
pystyy käsittelemään muitakin 
kuin puhtaasti ASCI l-tiedosto- 
ja, se ei suinkaan ole pelkäs- 
tään ohjelmoijan työkalu. EZE1 


IWCiaHEIB 

Pi 

T( 

ni 

Er 

hi 

Ki 

Hi 

aketti: GF 
ikijä: Huv 

ie, East Gi 
igland (In 
iwmill@ c 

Dkeiluaik; 
intä: GB 1 

Lyhyesti: Nopea tekstinhaku- 
ohjelma, joka toimii sekä 

ASCII- että binääritiedostoilla- 
kin. 

IEP141A.ZIP 

i / Millington, 71 Woodbury Ave- 
instead, W. Sussex, RH19 3NY, 
ternet: 

ix.compulink.co.uk) 
a: 30 päivää 
: 10 tai US $20 
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C :SDOC\MB\UINUINK\WINFILES>etsiuin ua_ 

WINDOWS . 1 

WINDOWS . 2 

WINDOWS . 3 

chimes . wa_ 
chord . wa_ 
tada . ua_ 

WINDOWS. 4 

WINDOWS . 5 

ding . ua_ 

WINDOWS. 6 

WINDOWS .7 

C : \DOC\MB\UINUINK\WINF ILES>expand a:\ding.ua_ ding.uav 
A : SD ING . WA_ -> DING.WAV 
1 file expanded 

C:SDOC\MB\UINUINK\WINFILES> 


Kuva 1. ETSI Wl N löytää pakatun tiedoston ja EXPAND purkaa sen. 



M ikäli olet joskus kur- 
kistanut Windowsin 
konepellin alle, olet 
varmaankin joutunut 
hakemaan tiedostoja 
Windowsin asennuslevykkeil- 
tä. Ilman apuvälineitä se on 
melkoista hakuammuntaa, sillä 
levykkeiden sisällöstä ei ole 
minkäänlaista listaa. Windows 
Resource Kitin mukana on le- 
vy k ek o h ta i set t i ed o sto I i stat, 
mutta jos et sitä ole vielä hank- 
kinut, voi oheisista komento- 
tiedostoista olla hyötyä. 

Windows 3.1:n asennuslevyk- 
keitä on sekä englannin- että 
suomenkielisessä versiossa 
seitsemän kappaletta, mutta 
osa tiedostoista on eri nimisiä, 
ja ne on jaettu levykkeille eri ta- 
valla. Tässä esiteltävät työkalut 
toimivat kummallekin versiolle. 

Komento TEELISTA.BAT 
(listaus 1) lukee annetusta le- 
vykeasemasta peräkkäin kaik- 
kien seitsemän levyn sisällön ja 
tekee tiedostot nimiltään WIN- 
DOWS.! ... WINDOWS. 7. Se 
käyttää apuna komentoa LUE- 
LEVY.BAT (listaus 2). Varsinai- 
nen haku tapahtuu komennolla 
ETSIWIN.BAT (listaus 3), jolle 
annetaan parametrina etsittävä 
nimen osa. Koska etsimiseen 
käytetään MS-DOSin FIND-ko- 
mentoa, ei käytettävissä ole jo- 
kerimerkkejä kuten esimerkik- 
si UNIXin grep-ohjelmassa. Lis- 
tan jonkin tietyn Windows-le- 
vykkeen sisällöstä saat komen- 
nolla LISTWIN.BAT (listaus 4) 
antamalla parametriksi levyk- 
keen numeron. 

Komennossa LUELEVY.BAT 
käytetty DIR-komento toimii 
sellaisenaan MS-DOS 5.0:ssa ja 
sitä uudemmissa. Valitsin / b 
näyttää listauksessa vain tie- 
dostonimet. Tavallinen DIR-lis- 
taus ei käy, koska siinä tiedos- 
ton nimiosa ja tarkenneosa on 
aseteltu niin, että esimerkiksi 
tiedostonimen PROGMAN.EX_ 
haku ei onnistu. 


@echo off 

if goto Loppu 
type Windows. Il | more 
: Loppu 


Listaus 4. LISTWIN.BAT näyttää 
yhden levykkeen tiedostot. 
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Suurin osa Windows-levyk- 
keillä olevista tiedostoista on 
pakattu Microsoftin omalla 
COMPRESS-pakkausohjelmal- 
la. Pakatun tiedoston tunnistaa 
yleensä siitä, että sen viimei- 
nen merkki on alaviiva (_). 
Poikkeus tähän sääntöön ovat 
Windows-levykkeen numero 7 
kirjoitinajurit. Ne on kyllä pa- 
kattu, mutta niiden nimiä ei ole 
muutettu. Mikäli tarvittava tie- 
dosto sattuu olemaan pakattu, 
sen saa avattua Windowsin mu- 
kana toimitettavalla EXPAND- 
ohjelmalla. Pakattua tiedostoa 
ei voi käyttää Windowsissa. 
Oheisessa kuvassa 1 on esi- 
merkki ETSIWIN- ja EXPAND- 
komentojen käytöstä. 

Visual Basic -ohjelmat 
rumia? 

Microsoftin Visual Basic on 
mainio ohjelmointityökalu, jol- 
la saa oikeita Windows-ohjel- 


mia aikaiseksi todella nopeasti 
ja vähällä vaivalla. Johtuukin 
ehkä juuri ohjelmoinnin help- 
poudesta, että sillä tehdyt oh- 
jelmat ovat usein aivan kam- 
mottavia katsella. Aina kun oh- 
jelmapaketissa näkee Visual 
Basicin ajonaikaisen DLL-kir- 
jaston tai lukee ohjelman 
R E A D M E -ti edostosta, että 
VBRUN200.DLL:ää tarvitaan, 
alkavat hälytyskellot soida 
päässä ja ennakko-odotukset 
kasvavat. 

Koska kontrollien sijoittelu 
Visual Basic -lomakkeelle on 
niin helppoa, ohjelmoijat läiski- 
vät kaiken maailman Karvisen 
kuvia joka paikkaan, käyttävät 
kymmentä erilaista fonttia sa- 
malla ruudulla ja pistävät pai- 
nikkeet aivan mihin sattuu. Tu- 
loksena on räikeitä ja vaikeasti 
käytettäviä ohjelmia, joiden 
täytyisi olla toiminnallisesti to- 
della mullistavia, jotta niitä viit- 
sisi käyttää viittä minuuttia 


@echo off 

if "%i"=="" goto Loppu 

echo Tehdään lista Windows-levykkeiden sisällöstä, aseina = Il 
for %%a in (i 2 3 4 5 6 7) do call luelevy 11 Windows. %%a %%a 
echo Lista valmis, hae komennolla "ETSIWIN nimi" 

: Loppu 

Listaus 1. TEELISTA.BAT luetteloi Windows-levykkeiden sisällöt. 


@echo off 

echo Aseta Windows-levy numero %3 asemaan 11 

echo Paina jotain näppäintä . . . 

pause >nul 

dir / b /-p 11 >12 

Listaus 2. LUELEVY.BAT on apukomento, jota TEELISTA.BAT käyttää. 


@echo off 

if "%i"=="" goto Loppu 

for %%a in (i 2 3 4 5 6 7) do find /i ”% 1 ” Windows. %%a 
: Loppu 

Listaus 3. Tiedosto löytyy listasta komennolla ETSIWIN.BAT. 


esiin 

levyiltä 

kauemmin. Pari esimerkkiä 
joista kannattaa pysyä kaukana 
ovat WinCat Pro ja House. 

Visual Basicin Professional- 
version mukana toimitetaan 
ohjetiedosto nimeltä Visual 
Design Guide, jossa on arvo- 
kasta ja tutkittua tietoa muun 
muassa siitä, miten kannattaa 
käyttää värejä, mihin kohtaan 
ruudulla komentopainikkeet si- 
joitetaan (ja mihin järjestyk- 
seen), sekä millainen teksti on 
kaikkein helpointa luettavaa. 
Sääli vain, että tästä ohjeesta 
jäävät paitsi Visual Basicin pe- 
rusversion käyttäjät, jotka to- 
dennäköisesti tarvitsisivat sitä 
kipeimmin. Microsoft on toki 
julkaissut Windows-ohjelman 
ulkoasun suunnittelusta myös 
kirjan nimeltä The Windows 
Interface: An Application De- 
sign Guide (Microsoft Press 
1993). 

J os teet ohjelmia Visual Basi- 
cilla ja mietit, mitä hauskaa sii- 
nä on, että kaikki täytyy laittaa 
samalla tavalla, olet käsittänyt 
Windows-käyttöliittymän peri- 
aatteen hieman väärin. Se, että 
tietyt perusasiat (kuten valik- 
kojen nimet) pysyvät samana 
ohjelmasta toiseen helpottaa 
käyttöä, eikä suinkaan rajoita 
luovuutta. 


Ohjelmaryhmästä 

toiseen 

Mikäli sinullakin on aivan liikaa 
ohjelmaryhmiä Program Mana- 
gerissa, ja ne ovat lisäksi aina 
hukassa, ei kannata turhautua. 
Ryhmästä toiseen pääsee siirty- 
mään näppärästi painamalla yh- 
tä aikaa Ctrl- ja Tab-näppäimiä. 
Program Manager valitsee joka 
painalluksella ryhmän siinä jär- 
jestyksessä kuin niitä on vii- 
meksi käytetty. Kun oikea ryh- 
mä on valittu, sen saa auki En- 
ter-näppäimellä. EEJ 
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JERE KÄPYAHO 


Linux, GNU ja X Window S ystem 


Vaihtoehto 

Windowsille 



LGX-levyn mukana tulee X Window System. Se on ikkunointijärjestelmä, jolla 
rakennetaan graafisia käyttöliittymiä. 


-koneissa voi 

käyttää muitakin 
käyttöjärjestelmiä 
kuin MS-DOSia. 
Esimerkiksi jo 
1970-luvun alusta periytyvästä 
UNIXista, jonka mallin mukaan 
myös MS-DOS rakennettiin, on 
olemassa useita erilaisia PC- 
versioita. Muita "oikeita" käyt- 
töjärjestelmiä ovat IBM:n OS/2 
sekä Microsoftin uusi Windows 
NT. 

Linux on toiminnallisesti 
UNIXia vastaava, mutta itse- 
näisesti toimiva PC-koneiden 
käyttöjärjestelmä, joka on saa- 
tavana täysin ilmaiseksi. Sen 
tekijä on Helsingin yliopistossa 
ti eto j enkäsittelytied että opis- 
keleva Linus Torvalds, ja lisä- 
osia siihen ovat kirjoittaneet 
sadat vapaaehtoiset ympäri 
maailman. 

Käyttöjärjestelmä tarvitsee 
tuekseen apuohjelmia, ja 
UNIX-maailmassa niitä tuottaa 
GNU-niminen ryhmä. GNU 
(GNU is Not UNIX) on laaja- 
mittainen projekti, johon kuka 
tahansa saa tulla mukaan teke- 
mään teknisesti korkealaatui- 
sia ohjelmia. Linuxin lailla 
GNU-ohjelmat ovat vapaita, eli 
niitä saa levittää ja niiden läh- 
dekoodiin voi kuka tahansa tu- 
tustua. 

K uval I i sen käyttö I i i ttymän 
perustana Linuxissa ja muissa- 
kin UNIX-maisissa järjestelmis- 
sä käytetään ikkunointijärjes- 
telmää nimeltä X Window Sys- 
tem. Myös X:n perusosa on il- 
mainen, mutta se tarjoaa vasta 
työkalut. Yleensä X:llä raken- 
netut käyttöliittymät, tunne- 
tumpana OSF/Motif, ovat kal- 
liita lisenssituotteita, mutta yk- 
sinkertaisemmilla julkisohjel- 
millakin pärjää hyvin. 

Yggdrasil-niminen yritys on 
koonnut nämä kulmakivet yh- 
delle CD-ROM-levylle nimeltä 
Yggdrasil LGX: Linux/GNU/X. 
Niistä muodostuu avaimet kä- 
teen -periaatteella toimiva 
käyttöjärjestelmä, jonka voi 
asentaa mihin tahansa mik- 
roon, jossa on vähintään 
386SX-prosessori ja neljä me- 
gatavua muistia. 


Asennus käy jouheasti 

LGX-pakettiin kuuluu CD-levy, 
60-sivuinen ohjekirja ja käyn- 
nistyslevyke. Linuxin käynnis- 
tysvaihe on perusteellinen: sar- 
ja-ja rinnakkaisliitäntöjen sekä 
verkkokorttien lisäksi tutki- 
taan näytönohjain, hiiri, CD- 
ROM-asemat (SCSI, Mitsumi, 
Sony, Creative), SCSI-laitteet 
sekä äänikortit (Sound Blaster, 
Pro AudioSpectrum). 

LGX voi olla samalla kiinto- 
levyllä kuin MS-DOS, kunhan 
sille on varattu tilaa FDISK-oh- 
jelmalla. Perusasennus vie 27 
megatavua, mutta jos levylle 
mahtuu, kannattaa valita 235 
megatavun täysasennus. J okai- 
selle osiolle on tehtävä oma 
tiedostojärjestelmä, mikä tar- 
koittaa UNIX-maailmassa sa- 
maa kuin formatointi MS-DO- 
Sissa. 

Työkaluja riittää 

LGX sisältää runsaan valikoi- 
man Linuxiin ja GNU-projek- 
tiin liittyviä työkaluohjelmia. 

LGX:ssä on myös korkea- 


kouluissa ja yliopistoissa kaut- 
ta maailman yleisesti käytetty 
T^X-asemointiohjelma. Se ei 
ole vuorovaikutteinen WYSI- 
WYG, mutta on erittäin moni- 
puolinen työkalu esimerkiksi 
yhtälöitä ja kaavoja sisältävien 
tekstien tuottamiseen. Ghost- 
script on ohjelma, jolla voi tu- 
lostaa Postscript-sivunkuvaus- 
kielellä tehtyjä asiakirjoja kai- 
kille yleisimmille kirjoittimille. 
Siihen liittyvällä ghostview-oh- 
jelmalla voi katsella Postscript- 
tiedostoja näytöllä. 

Maailman monipuolisin edi- 
tori, GNU Emacs, on todellinen 
runsaudensarvi, jonka koko 
asennus kuluttaa 18 megata- 
vua. Siinä on sisäänrakennettu 
LISP-tulkki, jolla melkein kaik- 
ki editorin toiminnot on toteu- 
tettu. Emacsin ja muidenkin 
UNIX-maailman työkalujen 
käyttö vaatii paljon opettele- 
mista, mutta on vaivan arvoista. 

Grafiikkaa ja ääntä 

LGX-paketissa on myös run- 
saasti kuvankäsittelyohjelmia, 
jotka toimivat X Window -jär- 


jestelmän alaisuudessa. Alan 
harrastajat tuntevat varmasti 
nimet pbmplus, libtiff ja 
cpeg/djpeg, ja onpa mukana 
myös MPEG-videoiden katselu- 
ohjelma. 

X Window Systemin ohjel- 
mointiin C+- h-kielellä löytyy In- 
terViews-ohjelmakirjaston ver- 
sio 3.1, mutta X:ää hyödyntäviä 
ohjelmia saa aikaiseksi myös 
hieman helpommalla Tcl-kie- 
lellä ja sen Tk-kirjastolla. 

Ääniominaisuuksien käyttä- 
jille Linuxissa on tuki Sound 
Blaster-yhteensopiville ääni- 
korttien F M -synteesi II e, MIDI- 
liitännälle sekä digitoiduille ää- 
nille. FM-ominaisuuksia voi 
hyödyntää jopa paremmin kuin 
MS-DOSissa, koska mukana on 
FM-instrumenttien lataamiseen 
tarvittava ohjelma ja jonkin 
verran soitintiedostoja. 

Yhteys MS-DOSiin 

Monia DOS-ohjelmia voi myös 
ajaa Linuxista erityisellä BIOS- 
emulaattorilla. Onpa mukana 
jopa esiversio WAB l-rajapin- 
taan perustuvasta Windows- 
emulaattorista, joskaan Win- 
dowsia se ei ainakaan tällaise- 
naan täysin korvaa. LGX:ää 
päivitetään neljännesvuosit- 
tain, ja tätä kirjoitettaessa on jo 
ilmestynyt uudempi versio, jos- 
sa näitä ja muitakin apuohjel- 
mia on varmasti paranneltu. 





Lyhyesti: Linux- käyttöj ä rj este I m ä (kernel 
0.99.13), mukana X Window System -ikku- 
nointi ja GNU-työkaluohjelmat. Tosiharrasta- 
jan aarreaitta, joka täyttää myös vaativan 
ohjelmoijan tarpeet. 

Hinta: 350 mk 

Edustajat: WasaWare, puhelin (961) 173 365, 
Dispenser, puhelin (90) 409 373 
Valmistaja: Yggdrasil Computing, Inc., U.S.A. 
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Dolphin Hiqhspeed Modem 


Monitoimimodeemi 


OLLI MAJANDER 


D olphinin modeemia mai- 
nostetaan eurooppalaise- 
na tuotteena. Tarkemmin sa- 
nottuna laitteen takana on hol- 
lantilainen MTD Systems. Tes- 
tattavana oli ulkoinen V.32ter- 
bo sekä vastaava ISA-väylän 
kortti mal I i . Laite on päivitettä- 
vissä V.34-standardin mukai- 
seksi. Modeemi on saatavana 
myös PCMCIA-korttina. 

Ulkoinen versio on isohkossa 
muovikotelossa, jossa merkkiva- 
lot on poikkeuksellisesti kerätty 
tiiviiseen ryhmään kotelon päälle 
kahden käyttöpainikkeen kans- 
sa. Valojen merkitys ilmaistaan 
kokonaisilla sanoilla. Korttimo- 
deemi tarvitsee 16-bittisen väylä- 
paikan. Se on tehdasasetuksina 
sillattu käyttämään tavanomai- 
sista sarjaporteista poikkeavaa 
osoitetta ja keskeytysväylää, jo- 


ten päällekkäisyydestä koneessa 
ennestään olevien porttien kans- 
sa ei ole pelkoa. 

Dolphin ei vakuuta toiminta- 
varmuudellaan. Kättely kestää 
usein tavanomaista pidempään 
ja kuulostaa epätoivoiselta. Jos- 
kus yhteys ei onnistu useista yri- 
tyksistä huolimatta, ja toisinaan 
modeemi menee sekaisin kesken 
yhteyttä. Kyseessä ei ole varsi- 
naisesti yhteensopimattomuus, 
sillä välillä yhteys syntyy samoi- 
hin modeemeihin ilman ongel- 
mia. Ilmeisesti signaaliprosesso- 
rin ohjelmoinnissa on vielä hio- 
misen varaa. 

Modeemi tunnistaa keskuksen 
varattusignaalin nopeasti ja var- 
masti. Näin on parasta ollakin, 
sillä laitteessa on otettu ATX-ko- 
mento kokonaan uuteen tarkoi- 
tukseen eikä tunnistusta voi 
asettaa pois käytöstä. 

Modeemin ohella Dolphin si- 
sältää myös lähettävän ja vas- 


taanottavan, ryhmä 3:n mukai- 
sen, class 1 ja 2 -komentoja ym- 
märtävän faksin. Faksin toimi 
ongelmitta, mutta DOS-ohjel- 
man kirjoitinvalikoiman sup- 
peuden takia paperituloste jää 
monelta haaveeksi. Äänitoi mi n- 
tojen avulla modeemia voi käyt- 
tää puhelinvastaajana. Viestit 
tallentuvat kiintolevylle, ja pak- 
kauksen ansiosta minuutin kes- 
tävä viesti mahtuu 100 kilota- 
vun tiedostoon. Viestit voi 
kuunnella modeemin kaiutti- 
men kautta, kaukopurkaa ääni- 
taaj uuspuhel imel la tai ohjata 
Sound Blaster -yhteensopivalle 
äänikortille. 

Modeemin mukana tulee ohjel- 
mat sekä DOS- että Windows- 
käyttöön. Mightycom-pääteohjel- 
ma sisältää myös faksitoiminnot. 
Ohjelma on valikko-ohjattuna 
helppokäyttöinen. Korttimodee- 
min kanssa ohjelma jäi puhelin- 
I u ettei osta so i tettaessa j u m i i n sa- 
malla hetkellä kun yhteys muo- 
dostui. Dos2Voice-ohjelma sisäl- 
tää puhelinvastaajan ja auto- 
maattisen faksien vastaanotta- 
jan. Windows-ohjelmia ei voitu 
kokeilla, koska asennusohjelma 
keskeytyi virheeseen. 



Dolphin on nopea monitoimimodeemi. 


Dolphinin käyttöohjekirja on 
suppea. 80 sivuun on sisällytetty 
modeemin ja viiden ohjelman oh- 
jeet. Tästä johtuen modeemin 
asetukset on selvitetty luvatto- 
man heikosti, ja modeemin virit- 
tely omiin tarpeisiin on hankalaa. 
S-rekistereistä ei ole mainintaa 
lainkaan, vaan mukana on erilli- 
nen moniste yleisimmistä rekis- 
tereistä. Kirjan hyvänä puolena 
on sen suomenkielisyys. UM 


Dolphin Highspeed Modem 

Lyhyesti: Nopea modeemi, joka sisältää myös 
faksin ja automaattisen puhelinvastaajan. 
Hinta: 3095 mk (kortti), 3295 mk (ulkoinen) 
Edustaja: MTD Systems Oy 
Puhelin: (90) 513 022 


Quarterdeck Qemm 7.03 


Qemm helpottaa 
pelaajan muistihuolia 


KALEVI NIKULAINEN 

M ikrotietokoneen muis- 
tinhallinta on tullut mo- 
nille käyttäjille pakostakin tu- 
tuksi käyttömuistia roh- 
muavien pelien takia. MS-DOS 
5:n jälkeen jokainen on voinut 
lisätä omin käsin Loadhigh ja 
Devicehigh -lausekkeita käyn- 
nistystiedostoihin, ja DOS 6.0 
toi tullessaan Memmaker- 
muistinhallintaohjelman, jolla 
vapaata RAM-muistia saadaan 
jo kohtuullisen paljon esiin. 

Tilannetta on varsinkin peli- 
puolella entisestään sekoittanut 
se, että jotkut pelit vaativat toi- 
miakseen laajennettua EMS- 
muistia ja jotkut taas jatkettua 
XMS-muistia, mikä on johtanut 
yleensä kirjavaan joukkoon 
käynnistyslevykkeitä. 


Quarterdeckin uusi Qemm 7.03- 
versio pystyy pyörittämään XMS- 
muistia ja EMS-muistia vaativia 
ohjelmia ilman, että käynnistystie- 
toihin tehdään sen kummempia 
muutoksia. Samalla se Stealth- 
apuohjelmansa kanssa pystyy ti- 
ristämään kaikki mahdolliset ylä- 
muistialueet käyttöönsä. Niinpä ei 
ole yllättävää, että tietokoneessa, 
johon on asennettu verkkoajurit, 
CD-ROM, skanneri ja äänikortti, 
löytyy vapaata RAM-muistia ke- 
vyesti yli 610 kilotavua. 

Suomennettu käsikirja antaa 
selkeät osviitat muistinhallinnan 
koukeroihin. Lyhyt johdanto käy 
läpi alan termit, mikä onkin ensi- 
arvoisen tärkeää, koska käsitel- 
lyt asiat ovat melko vaikeita. Ne 
saattaisivat olla jopa mahdotto- 
mia monille Qemmin ostajille en- 
nen suomennosta. 



QEMM Setup Options 



U = Enable or disable DOS-Up 
W = Specify Microsoft Uindous directory 
H = U ie n QEMM hints, technotes and READ.ME 
C = Edit the proposed CONFIG. SYS 
A = Edit the proposed AUTOEXEC.BAT 


S = Saue conf iguration and quit 
Q = Quit without modifying conf iguration 



Qemmilla voi muuttaa perusasetuksia ja käynnistystiedostoja. 


Quarterdeck on vuosien var- 
rella oppinut saamaan irti kaiken 
mahdollisen mikrojen muisti- 
alueilta. Sieltä yhtiö on pääosin 
saanut leipänsä. Sille oli selvä ta- 
kaisku, kun MS-DOS sai versios- 
sa 6 erillisen Memmaker-ohjel- 
man. Se pudotti selvästi liike- 
vaihtoa, myönnetään yhtiöstä. 

Nyt kun, DOS alkaa jo monien 
mielestä olla henkitoreissaan, 
Qemm on tullut takaisin MS-DOS 
6.2 -yhteensopivana tarjoten sekä 
jatketun että laajennetun muistin 
hyödyntämistä samalla kerralla. 
Siihen ei esimerkiksi Memmaker 
pysty. Mutta kolikon vastapuolel- 


la voidaan sanoa, että pelkästään 
Windows-ohjelmia käyttävä ei 
tarvitse koskaan Quarterdeckin 
ykköstuotetta. Sen sijaan paljon 
pelaaville se on varteenotettava 
vaihtoehto muiden muistihallin- 
taohjelmien ohella. UM 


Quarterdeck Qemm 7.03 

Lyhyesti: Pitkän linjan muistihallintaohjelma. 
Sopii hyvin pelikäyttöön, kun käynnistyslevyk- 
keet kyllästyttävät. 

Hinta: 990 markkaa 
Edustaja: Zenex Oy 
Puhelin: (90) 692 7677 
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S tae ker 4 .0 


Stacker Toolbox - C: 


Stacker ylitti 

KALEVI NIKULAINEN 


S tacker 4.0-version ostajal- 
le suurin uutinen on, että 
ohjelma pystyy nyt yli kaksin- 
kertaistamaan kiintolevythän. 
Testissä käytimme maksi miti i- 
vistystä 420 megatavun kiinto- 
levyyn ja saimme kokonaistu- 
lokseksi mahtavat 1,03 gigata- 
vua. 

Tämän suurtilan Stacker saa- 
vuttaa nopeuden kustannuksella. 
Pienemmillä pakkaussuhteilla, 
kuten 1: l,5:een, tieto liikkuu sel- 
västi vikkelämmin kiintolevyltä 
käyttöön. 

Haamurajana pidetyn l:2-pak- 
kaussuhteen ylittäminen perus- 
tuu Stackeria tekevän Stac-yh- 
tiön mukaan SmartPack-tekniik- 
kaan, jolla yhdistetään perintei- 


haamurajan 

nen LZW-menetelmä mahdolli- 
suuteen varastoida useita loogi- 
sia tiedostoja yksittäisille sekto- 
reille kiintolevyllä. 

Stacker hyödyntää Novellin 
kehittämää DPMS-tekniikkaa, 
jonka ansiosta kriittinen ohjel- 
makoodi sijaitsee päällekirjoi- 
tuksen ulottumattomissa 386-ko- 
neen suojatun muodon muistis- 
sa. Samalla ohjelma vie käyttö- 
muistista vain korkeintaan 17 ki- 
lotavua, josta kokonaisetu kilo- 
tavua voidaan tarvittaessa ladata 
perusmuistin yläpuolelle. 

Aikaisempiin versioihin verrat- 
tuna Stackerin apuohjelmat DO- 
Sissa ja Windowsissa ovat lisään- 
tyneet. Ohjelma on siirtynyt kun- 
nolla Windows-aikaan, ja sen 
työkalusovel luksissa voidaan 
seurata ki i ntolevyti laa, pilkkou- 
tumista, varmuuskopionne mää- 
rää ja tuplaamisen suuruutta 


Settings Options Tools Help 
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Compression Ratio 


2,7 


Disk Space 


ä 


1,0- 


604 928 KB Free 


Fragmentation 
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Backup Status 


1 2% Not backed up 


Ready. 


Stackerilla voi Windowsissa seurata levytoimintoja selkeällä grafiikalla. 


Käyttäjä voi itse määritellä mah- 
dollisten hätätilanteiden hälytys- 
rajat, ja liittää niihin äänitehos- 
teita tai kuvaavaa grafiikkaa. 

Stacker muuntaa sekä SuperS- 
tori I la, että DoubleSpacella tiivis- 
tetyt kiintolevyt oman järjestel- 
mänsä mukaisiksi. Se sisältää 
myös täydellisen itsensä poista- 
misohjelman. UU 
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Tuskien ta iva 


JUKKA TIKKANEN 


PC on nykyisellään hyvä 
pelikone ja parhaimmat 
pelit panevat pelimiehen 
kädet hikoamaan ja puls- 
sin kiihtymään. Mutta 
ennen kuin pelien maail- 


PC:N VIRITTELY 
PEU KÄYTTÖÖN 


S uurin osa uusista peleistä ilmestyy 
ensin PC:lle. Vasta sitten ovat vuoros- 
sa versiot muille koneille. Tämä on 
hämmästyttävää, sillä PC :tä ei alun- 
perin suunniteltu pelikäyttöön. Täy- 
det peliominaisuudet saadaan koneeseen 
vain tuntuvien laitelaajennusten myötä. 

Koneen laajentaminen pelikelpoiseksi ei 
aina ole niin yksinkertaista kuin mainoksis- 
sa annetaan ymmärtää. Se, että laajennus- 
kortti tai laite liitetään koneeseen, ei yksis- 
tään riitä. 

Ennen kuin koneeseen asennettu laite 
saadaan toimimaan, on asennettava sen 
vaatimat ajuriohjelmat ja muokattava ko- 
neen käy n n i stysti ed ostoj a . J os asennusoh- 
jelma on hyvä, ei käyttäjän tarvitse välttä- 
mättä enempää vaivata päätään. 

Sormi meneekin suuhun vasta siinä vai- 
heessa, kun jokin jo aikaisemmin asennet- 


tu laajennus tai lisälaite kieltäytyy toimi- 
masta uuden tulokkaan kanssa. 


Pelit vaativat puhtia 

Moni luulisi pelikäyttöön riittävän hieman 
vaatimattomammankin tietokoneen. Näin 
ei valitettavasti ole, sillä nykyiset pelit vaa- 
tivat koneelta kaiken, mitä siitä lähtee - ja 
vielä vähän enemmän. T osi pelaaja tarvit- 
see pelikoneeksi multimediaominaisuuk- 
sin varustetun tehokkaan PC:n. Kokenei- 
den pelaajien mielestä mikään alle 486-te- 
hon ei takaa kunnollista pelinautintoa. 

Tämä ei toki tarkoita sitä, ettei vanhem- 
milla ja hitaammilla koneilla voisi pelata - 
koneen ominaisuudet vain rajoittavat peli- 
valikoimaa. Vasta tehokkaassa PC:ssä pää- 
sevät uusimmat ja näyttävimmät pelit oi- 
keuksiinsa. 


Perusnäytöllä pärjää 

Käytännössä pelikäyttöön riittää hyvälaa- 
tuinen VGA- tai SVGA-näyttö, jota ryydit- 
tää kohtuullinen näytönohjain. Uusimmat 
pelit tarjoavat jo 800 x 600 pisteen näyttö- 
tarkkuuden 256 värillä, joten ainakin tähän 
näytön ja ohjaimen on kyettävä. 

Näytönohjaimen näyttömuistin määrän 
on nykyisin oltava vähintään 512 kilotavua 
tai mieluummin yksi megatavu. 

Mahtavasti kiihdytetyistä ohjaimista ei 
välttämättä ole suoranaista hyötyä pelien 
maailmassa. Useimmat tehokkaat kiihdyt- 
ti met on optimoitu Windows-käyttöön ja 
DOS-pelejä pelattaessa niiden kiihdytin- 
ominaisuudet eivät läheskään aina pääse 
oikeuksiinsa. 


Levytilaa! 

Muutaman vuoden takaiset pelit veivät 
muutamia megatavuja ki i ntolevyti laa. Ny- 
kyisistä hulppeimmat vaativat parinkym- 
menen megatavun tilan - eikä tämäkään ai- 
na riitä. Sadan megatavun levylle ei käyttö- 
järjestelmän ja perusohjelmien lisäksi 
mahdu kovinkaan monta peliä. 

200-megatavuinen levy on nykyisin jo 
peruslevy ja kysyntä suuntautuu kohti yhä 
suurempia levyjä. J os ostaa uuden mikron, 
sen mukana kannattaa hankkia suurin 
mahdollinen levy, jonka varat sallivat. 

Koska levytila on edelleen kallista, jou- 
tuu pelien lumoissa elävä tekemään komp- 
romisseja tarpeiden ja mahdollisuuksien 
välillä. 

Yksi suosittu tapa "venyttää” levytilaa on 
ottaa käyttöön jokin suosittu levyntiivis- 
tysohjelma. DOS 6:n ja 6.2:n käyttäjille 
DoubleSpace tulee käyttöjärjestelmän mu- 
kana, muiden täytyy hankkia esimerkiksi 
Stackerin tapainen erillinen ohjelma. 

Levytilan "venyttämiseen" on muitakin 
tapoja. Peliohjelmat tai kokonaiset peliha- 
kemistot voi tiivistää jollakin pakkausoh- 
jelmalla sellaiseen muotoon, että pakatun 
tiedoston käynnistäminen purkaa sen au- 
tomaattisesti. 

Tämä itse asiassa muistuttaa melko ta- 
valla levyntiivistysohjelman toimintaa, 
erona on vain se, että tiivistysohjelma hoi- 
taa koko homman täysin automaattisesti. 



ma aukeaa, saattaa edes- 


sä olla pitkällinen ja työ- 
läs koneen virittely. 
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Suosittuja pakkausohjelmia ovat muun 
muassa ARJ, LHARC ja PKZIP. Useimpia 
pakkausohjelmia on saatavissa julkisohjel- 
mia tarjoavista purkeista. 

Rajalliset muistivarat 

Koneet myydään usein neljän megatavun 
muistilla varustettuna. Useimmille nykype- 
leille tämä riittää, mutta kaikkein mahta- 
vimmat pelit vaativat muistia kahdeksan 
megatavua. 

PC-koneiden lyhyt, mutta sitäkin kiih- 
keämpi kehityshistoria on jättänyt käyttä- 
jien riesaksi muutamia varsin kiusallisia 
rajoituksia. Yksi merkittävimmistä on pe- 
rusmuistin rajoittuminen 640 kilotavuun. 

Perusmuisti muodostaa joskus hanka- 
lasti kierrettävän rajapinnan itsensä ja ko- 
neessa olevan lisämuistin välille. Taka- 
vuosien AT-koneissakin oli muistia usein 
yksi megatavu. 640 
kilotavun ja 1024 ki- 
lotavun välinen ylä- 
muistialue on kuiten- 
kin varattu esimer- 
kiksi laiteohjaimille. 

Yhden megatavun määrän ylittävää 
muistia voidaan käyttää kahdenlaisena li- 
sämuistina, jatkettuna tai laajennettuna. 
Jatkettua muistia (X M S) osaa esimerkiksi 
Windows käyttää suoraan hyväkseen, mut- 
ta DOS-ohjelmat eivät. 

Laajennettua muistia (EMS) osaavat 
hyödyntää monet DOS-ohjelmat ja useim- 
mat pelit. J atkettu muisti voidaan "muun- 
taa" laajennetuksi. J otta lisämuisti tai sen 
osa saataisiin käyttöön laajennettuna, vaa- 
tii tämä erillisen EMM386-ohjelman käyn- 
nistämisen Config. sysistä. 

Lisämuistin käyttöönotto ei ole aina ole 
täysin ongelmatonta. Erityisen hankala on 
sellainen tilanne, jossa peli tai ohjelma 
vaatii toimiakseen kumpaakin lisämuisti- 
tyyppiä. Niukalla muistilla varustetun ko- 
neen käyttäjän onkin usein taiteiltava kieli 
keskellä suuta, jotta kummatkin vaatimuk- 
set tulisivat täytetyksi. 

Perusasetuksista virittelyyn 

Koneen käynnistyessä luetaan Config. sys- 
ja Autoexec.bat-tiedostot automaattisesti. 
Niihin on kirjoitettu laiteajureita, muisti- 
asetuksia, näppäimistö- ja maakoodeja 
koksevat käskyt. K äy n n i stysti ed ostot ovat 
nykyisissä PC-koneissa kasvaneet mel- 
koisiksi käsky- ja ohjeröykkiöiksi. 

Kaikki käyn n i stysti edosto i ssa ladattavat 
ajurit ja ohjelmat kuluttavat niukkaa pe- 
rusmuistia, joten monimutkaisessa laite- 
kokoonpanossa siitä saattaa jäädä vapaak- 
si vain 500 kilotavun verran. Jotkut pelit 
taas vaativat toimiakseen jopa 620 kilota- 
vua vapaata perusmuistia. Nykyisin suun- 
taus tuntuu onneksi olevan kohti hieman 
kohtuullisempia muistivaatimuksia ja jot- 


kut uusimmista peleistä tulevat toimeen jo 
550 kilotavun perusmuistilla. 

Selvittäminen kannattaa aloittaa käyn- 
nistystiedostojen siivoamisella, eli poiste- 
taan kaikki muut paitsi aivan välttämättö- 
mät käskyrivit. 

DOSin keinot muistiongelmiin 

DOS 5.0:sta lähtien laiteajureita ja muistin- 
varaisia ohjelmia on voitu asettaa varaa- 
maan tarvitsemansa muisti ylämuistialu- 
eelta, eli 640 ja 1024 kilotavun väliseltä 
alueelta. Tämä hoidetaan Autoexec.batissa 
Loadhigh-komennolla ja Config.sysissä De- 
vicehigh-komennolla. Etuna optimoinnista 
on perusmuistin vapautuminen pelien 
käyttöön. 

Viitos-DOSin ja sitä tuoreempien versioi- 
den mukana toimitettava Memmaker-oh- 
jelma suorittaa muistin optimoinnin auto- 
maattisesti. Kokemat- 
tomalle käyttäjälle se 
on oiva apuneuvo. Va- 
litettavasti ohjelma ei 
kykene optimoimaan 
asetuksia äärimmilleen 
- joissakin tapauksessa itse virittelemällä 
ja kokeilemalla saadaan vapaaksi enem- 
män perusmuistia. 

Parametrien viilaamiseen ja kokeiluun 
saattaa tuhrautua melkoisesti aikaa ja toi- 
mivat käynnistystiedostot kannattaa ko- 
pioida turvaan muokkauksen ajaksi. Näin 
on helpompi palata lähtötilanteeseen. DOS 
5:stä lähtien viilaaminen on käynyt aiem- 
paa helpommaksi, koska jumittuva kone 
saadaan aina käyntiin painamalla käynnis- 
tysvaiheessa näppäintä F 5. 

Pelaajan näkökulmasta katsottuna vain 
uusimmat DOS-versiot ovat käyttökelpoi- 
sia, sillä vasta ne tarjoavat mahdollisuuden 
muistin optimointiin ja virittelyyn. Kaik- 
kien DOS 3:n ja sitä vanhempien versioi- 
den käyttäjien kannattaakin päivittää käyt- 
töjärjestelmänsä ensi tilassa. 

Tehokäyttäjän muistiohjelmat 

Ainoan keinon muistin tehokkaaseen vi- 
rittelyyn ennen DOS 5:ta tarjosivat erityi- 
set muisti nhal I i ntaohjel mat. Näistä tunne- 
tuin on Quartedeckin valmistama QEMM, 
muita melko tunnettuja ovat 386Max sekä 
Headroom. Myös monet PC Toolsin kal- 
taiset työkal uohjel mapaketit tarjoavat 
apua muistin tehokkaaseen hyödyntämi- 
seen. 

M uistinhan intaohjelmat eivät suostu toi- 
mimaan kaikissa koneissa. Helpoimmin ne 
tuntuvat toimivan aivan tavallisissa klooni- 
koneissa. J oissakin merkkikoneissa muis- 
tinkäsittely on ratkaistu poikkeavalla ta- 
valla ja ohjelman käyttö saattaa jumiuttaa 
koneen. 

Monista kokeilluista muistinhallintaoh- 
jelmista on ehkä tehokkaimmaksi osoit- 


tautunut QEMM. Esimerkiksi koneessa, 
jossa on DOSin ja Windowsin lisäksi CD- 
ROM-asema, äänikortti ja skanneri, saa- 
daan vapaan perusmuistin määräksi opti- 
moinnin jälkeen 620 kilotavua. Tämä riit- 
tää käytännössä pelin kuin pelin käynnis- 
tämiseen. Lisäetuna on vielä sekin, että ko- 
netta ei tarvitse eri käyttötarkoituksia var- 
ten käynnistää erillisin parametrein, yksi 
Config. sys- ja Autoexec.bat-tiedostopari 
sopii kaikkeen käyttöön. 

Käynnistysvaihtoehdot 

Jos optimimointi ei tuota tyydyttävää tu- 
losta, jää vaihtoehdoksi koneen käynnistä- 
minen erikseen kulloinkin pelattavan pelin 
vaatimalla tavalla. Tähän DOS 5 - 6.2 tarjo- 
avat hyvät eväät. Niissä on mahdollista 
luoda useita erilaisia käynnistysvaihtoeh- 
toja ja valita koneen käynnistyessä vali- 
kosta kulloinkin sopivin. 

J os edellämainittu menettely ei tuota tu- 
losta, on aina mahdollista tehdä kutakin 
vaativaa peliä varten oma käynnistyslevyk- 
keensä ja käynnistää kone sillä. Levykkeen 
käynnistystiedostojen muokkaaminen on 
hieman selkeämpää ja yksinkertaisempaa 
kuin useita vaihtoehtoisia käynnistystie- 
dostoja hallitsevan ohjelman käyttö. 

Vasta äänikortti tuo äänet 

Ilman äänikorttia pelien äänet ovat surkea- 
ta kuultavaa. Vaikka ne saataisiin kuulu- 
viin, vääristää pikku kaiutin ne onnetto- 
maksi rahinaksi ja vikinäksi. Koska monis- 
sa peleissä äänen merkitys alkaa olla yhtä 
suuri kuin elokuvissa konsanaan, on ääni- 
kortin hankinta pelurille pakollinen. 

Äänikortteja on nykyisin markkinoilla 
kymmenittäin. Esimerkiksi pelkästään 
Creative Labsin valmistamien Sound Blas- 
ter -äänikorttien valikoima käsittää kuusi 
eri mallia. Niiden ääniominaisuuksissa, va- 
rustetasossa ja oheisohjelmistossa on suu- 
ria eroja, mutta pelkästään pelikäyttöön 
äänikortin tulee vain toistaa pelin musiikki 
ja tehosteäänet siedettävällä tavalla. 

Huikeimmastakaan äänikortista ei ole 
iloa, jos se ei toimi pelien kanssa toivotulla 
tavalla. Koska Sound Blaster oli eräs en- 
simmäisistä äänikorteista, jota pelien val- 
mistajat lähtivät voimallisesti tukemaan, 
tulee kortin olla ns. SB-yhteensopiva. Pel- 
kän musiikin toistoon käy kortti kuin kort- 
ti, mutta puheja tehosteäänet on peleissä 
yleensä toteutettu SB-standardin mukai- 
sesti. Pelien musiikissa standardiksi on 
muodostunut AdLib-yhteensopivuus. Käy- 
tännössä kaikki nykyisin myytävät ääni- 
kortit osaavat matkia kumpaakin standar- 
dia. 

Koska korteilta vaaditaan kahdenlaista 
toimintaa (puhe ja tehosteet ja toisaalta 
musiikki) syövät äänikortit PC:n rajallisia 
resursseja. Kortti toimii kahdessa eri tilas- 


PC:tä ei suunniteltu 
pelikäyttöön 
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P C : n virittely pe li käyttöön 


sa, ja siksi se vaatii joskus kaksi eri kes- 
keytystä; puheelle ja musiikille omansa. 
Uusimmat Wawe Table -synteesiin perus- 
tuvat huippukortit varaavat omaan käyt- 
töönsä jopa neljä keskeytystä. 


tehoasemat ovat nopeudeltaan jopa kol- 
min- tai nelinkertaisia perusasemaan ver- 
rattuna. 

Tavallisen pelimiehen kannalta tämän 
päivän suosituin asematyyppi, tuplano- 
peusasema on melko turvallinen hankinta. 
Niiden hinta on kohtuullinen ja ne kykene- 
vät toimimaan riittävällä teholla täyttääk- 
seen MPC2-määrityksen mukaiset multi- 
mediavaatimukset. E nsimmäistä asemaan- 
sa hankkiva saattaa toimia viisaasti ja ta- 
loudellisesti, jos ostaa yhdessä toimivan 
äänikortin ja tuplanopeusaseman yhdistel- 
män. 

Hitaammankin CD-ROM-pyörittimen toi- 
minta vilkastuu kummasti, jos käytettävis- 
sä on välimuistiohjel- 
ma, joka osaa pusku- 
roida myös sitä. DOS 
6.2:n ja Windows 
3.11:n omistajat ovat 
tässä suhteessa hyväs- 
sä asemassa, sillä niiden mukana toimitet- 
tava tuorein Smartdrv-ohjelma puskuroi 
kiintolevyjen ja levykkeiden ohella myös 
CD-ROM-asemaa. Ohjelma on lisäksi teho- 
kas. 

Viitos-DOSin käyttäjän ei auta muuta 
kuin hankkia käyttöönsä jokin erillisohjel- 
ma, joka osaa puskuroida CD-ROM-ase- 
maa. Norton Speedcache tai Lightning CD 
ovat esimerkkejä CD-ROM -käyttäj ä 1 1 e hyö- 
dyllisistä välimuistiohjelmista. 


IRQ:t, DM A: t ja l/0:t 

Pelien ohjeet vilisevät kokematonta PC- 
käyttäjää ahdistavia lyhenteitä, kuten IRQ, 
DMA ja l/O-address. 

IRQ, Interrupt Request eli keskeytyskäs- 
ky on tarpeen, jotta prosessori osaisi jakaa 
"työvuoroja" erilaisille lisälaitteille, kuten 
näppäimistölle, levy- ja levykeasemille, 
sarja-ja rinnakkaisporteille jne. 

DMA, Direct Memory Access eli muistin 
suoraosoitus tarjoaa nopeutta vaativille 
laitteille suoran toimintaväylän prosesso- 
rin ja muistin välillä. 

l/O-address, eli -osoite on laitekohtainen 
muistipaikka koneen muistiavaruuden en- 
simmäisen kilotavun alueella, josta hae- 
taan kunkin laitteen "sormenjälki". 

Eri laitteiden käyttämien keskeytysten, 
DMA-kanavien ja muistiosoitteiden selvit- 
täminen on hankalaa ilman testiohjelmaa, 
joka haistelee mitä koneeseen on asennet- 
tu. Onneksi DOSin nykyisten versioiden 
mukana seuraa MSD-niminen diagnoosi- 
ohjelma, jolla voidaan selvittää muun 
muassa keskeytysten käyttöä. 

IRQ aiheuttaa useimmat ongelmat. Ny- 
kyisissä koneissa on käytössä 16 keskey- 
tystä. Useat näistä ovat kiinteästi varattu- 
ja, joten laajennuskorttien ja muiden lisä- 
laitteiden varalta niitä on vapaana kiusalli- 
sen vähän. J os kaikki laajennuskortit ja li- 
sälaitteet voitaisiin määritellä käyttämään 
mitä tahansa IRQ:ta, ei ongelmia juuri oli- 


CD-ROM-asema 

Monet uusimmista peleistä toimitetaan 
CD-ROM-levyillä. Vasta CD-levyn yli 600 
megatavun tallennuskapasiteetti tarjoaa 
riittävästi tilaa laadukkaalle grafiikalle yh- 
dessä korkeatasoisen musiikin ja tehoste- 
äänien kanssa. 

Myös CD-ROM-aseman lisääminen 
PC:hen tuo mukanaan omat ongelmansa, 
sillä se vaatii monien 
muiden laitteiden ta- 
voin vapaan keskey- 
tyksen ja DMA-kana- 
van. Asema vaatii aina 
ohjainkortin, mutta 
useat uudemmista äänikorteista sopivat 
perustason pyörittimien ohjaukseen sellai- 
senaan. Hyötynä on yhden korttipaikan 
säästyminen, sekä äänikortin ja CD-ROM- 
ohjaimen välisten ristiriitojen jääminen 
pienemmiksi. 

Suurin osa nykyisin myytävistä laitteis- 
ta on nk. tuplanopeusasemia, eli muuta- 
man vuoden takaiseen perusmalliin ver- 
rattuna ne toimivat karkeasti ottaen kak- 
sinkertaisella teholla. Kaikkein uusimmat 


Ilman äänikorttia 
äänet ovat surkeita 



PC:n syntyessä oli markkinoilla jo muutamia vuosia ollut yksittäisiä 
mikrotietokoneita. Niillä oli kuitenkin yksi merkittävä rajoitus. J oka 
koneella oli oma käyttöjärjestelmänsä ja yhdelle koneelle valmistetut 
ohjelmat eivät sopineet toisissa käytettäviksi. 

Hieman ennen PC :tä näki päivänvalon koko joukko CP/M -käyttö- 
järjestelmällä toimivia mikroja, jolloin ohjelmien vaihto eri merkkis- 
ten koneiden välillä alkoi olla hieman helpompaa. IBM PC ja sitä no- 
peasti seuranneet "kloonit” syntyivät kilpailemaan CP/M-koneiden 
kanssa. Niillä oli tarjota uusi mahtava valttikortti - yhdelle PC :l le val- 
mistettuja ohjelmia ja tiedostoja pystyi käyttämään käytännöllisesti 
katsoen kaikissa muissa PC-yhteensopivissa mikroissa. 

PC:n syntyaikoihin ei väreistä, grafiikasta ja äänistä ollut tieto- 
akaan. Näyttönä oli 80 x 25 merkin mononäyttö; vihreitä tai oranssin- 
ruskeita merkkejä mustalla pohjalla. Koneissa oli pienoiskaiutin, jolla 
kone antoi erilaisia merkkipiippauksia, jotka olivat lähinnä virheil- 
moituksia. CP/M -konei I la, samoin kuin varhaisilla PC-konei I laki n 
saattoi toki pelata - kun tyytyi merkkipohjaiseen jätkänshakkiin tai 
tekstimuotoisiin seikkailupeleihin. 

Grafiikkaa ja värejä 

IBM:n esittelemä CGA toi PC:hen värigrafii kan. Näyttötarkkuus oli 
320 x 200 pistettä ja värien määrä peräti neljä. Sen tulon myötä uusia 
pelejä alkoi putkahdella kuin sieniä sateella - osa näistä varhaisten 
vuosien suosikeista on joten kuten hengissä vieläkin. 

Hercules-näyttö ( M G A ) tarjosi käyttöön mustavalkografiikan 720 x 
348 kuvapisteen näyttötarkkuudella. Atarin ja Commodoren värigra- 
fiikkaominaisuudet olivat vielä aivan ylivoimaisia, joten melko pian 
syntyi IBM:n uusi näyttöstandardi, EGA, joka tarjosi 640 x 350 tai 320 
x 200 pikselin näyttötarkkuuden 16 värillä. 

Kun grafiikan ja värien maailmassa oltiin kerran päästy alkuun, 
kiihtyi ruokahalu syödessä. EGA jäi lyhyeksi välivaiheeksi, ja sitä seu- 
rasi nykyisin laajalti käytetty VGA. 


VGA:n tulon myötä näyttötarkkuus parani 640 x 480 kuvapisteeseen, 
mutta värien määrä pysyi ennallaan. Erään sivupolun muodostaa 
MCGA, joka tarjoaa 256 väriä 320 x 200 pisteen näyttötarkkuudella. 

Sen pohjalta kehitettiin nykyisin yleisesti käytetty Super VGA, joka 
tarjoaa vähintään 800 x 600 kuvapistettä ja 256 väriä. 

Piippauksista stereoon 

Koska PC:n ääniominaisuudet olivat surkean pienoiskaiuttimen va- 
rassa, ei pelien äänimaailmasta voinut edes puhua. Yritteliäimmät pe- 
litalot oppivat kuitenkin saamaan siitäkin ihmeitä irti, sillä useissa pe- 
leissä oli kuultavissa alkeellista puhetta, musiikkia ja äänitehosteita. 

Vasta AdLib- ja Sound Blaster -äänikorttien tulo nytkäytti ääniomi- 
naisuuksia eteenpäin. Pelien valmistajat ryhtyivät hyödyntämään ää- 
nikortteja. Ensimmäisten kahdeksanbittisten äänikorttien äänentois- 
to-ominaisuudet olivat vielä kaukana nykyisten CD-ROM-pelien hifi- 
tason äänestä, mutta lumivyöry oli lähtenyt liikkeelle. 

QWE RTYUlOPista ilotikkuun 

Kotikäyttöön tarkoitetut tietokoneet olivat syntyneet peliohjain 
"suussa", eli niissä oli alunpitäen jo liitännät vähintään kahdelle digi- 
taaliselle peliohjaimelle. PC oli varttunut nuivan toimistomaailman 
varjossa, eikä sillä moniin vuosiin ollut aavistustakaan ilotikun suo- 
mista iloista. J os PC :l lä haluttiin pelata, piti liikekomennot antaa näp- 
päimistöltä. Suurimmaksi rajoitukseksi muodostui näppäinten määrä; 
tiukassa ja jännittävässä tilanteessa pelaaja menetti pelin, kun sotki 
kiihkoissaan vaikkapa Z- ja X-näppäimet keskenään. 

PC-pelivalikoiman kasvu synnytti entistä suuremman tarpeen pe- 
liohjaimelle, joka oli kaikkien kunnon pelikoneiden itsestään selvä 
varuste. Markkinoille ilmaantuivat ensimmäiset peliohjaimen vaati- 
mat laajennuskortit, joihin saattoi liittää kaksi peliohjainta. Koska 
PC:n ilotikku on muista poiketen analoginen, oli niiden hinta aluksi 
korkea. 

Äänikorttien myötä myös peliohjaimen vaatima liitäntä ilmestyi mu- 
kaan kuin kaupanpäällisenä ja nykyisin ei enää ole tarpeen hankkia 
erillistä korttia. 
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Keskeytys 

Laite 

Tila 

IRQ 0 

systeemi kello 

varattu 

IRQ 1 

näppäimistö 

varattu 

IRQ 2 

toinen keskeytysohjain 

yleensä vapaa 

IRQ 3 

COM2/COM4 

vapaa * 

IRQ 4 

C0M1/C0M3 

vapaa, 

IRQ 5 

vapaa 

vapaa 

IRQ 6 

levykeasema 

varattu 

IRQ 7 

LPT 1 

useimmiten varattu 

IRQ 8 

reaaliaikakello 

varattu 

IRQ 9 

IRQ 2 uudelleenohjattuna 

yleensä vapaa 

IRQ 10 

varattu 

yleensä vapaa 

IRQ 11 

varattu 

yleensä vapaa *** 

IRQ 12 

varattu 

yleensä vapaa 

IRQ 13 

matematiikkaprosessori 

varattu 

IRQ 14 

kiintolevy 

varattu 

IRQ 15 

vapaa 

yleensä vapaa 

* 

ios esimerkiksi 


modeemi ei ole käytössä 

** 

ios esimerkiksi 


hiiri ei ole käytössä 

*** 

1 otkut SCSI-ohiaimet 


ja verkkokortit käyttävät keskeytyksiä 10-12 

DM A- kanavat 

DMAO 

useimmiten vapaa 


DMA 1 

vanaa 


(Sound Blasterin oletusasetus) 

DMA 2 

levykeasema 


DMA 3 

vapaa 


DMA 4 

muistin virkistys / Cascade 


DMA 5 

useimmiten vapaa 


DMA 6 

vapaa 


DMA 7 

vapaa 


DMA 8 

vapaa 



(CD-ROM, äänikortti ja hiiri käytössä) 

Autoexec.bat 

@ echo off 

C:\DOS\SMARTDRV 1024 1024 


C:\MOUSE\MOUSE.EXE 
SET MOUSE=C:\MOUSE 


SET BLASTER=A220 15 D3 T4 


SET SOUND=C:\SBP 


C:\SBP\SBP-SET /M:10/VOC:10/CD:10 
/FM:10 


MSCDEX /D:MSCD000 


Config.sys 

DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS 


DEVICE=C:\ DOS\EMM386.EXE 


DOS=HIGH, UMB | 


FILES =30 


BUFFERS =10 


devicehigh=C:\SBPCD.SYS /D:MSCD001 /P:220 
LASTDRIVE=E 


tänsä voidaan pelata tai saada jotakin hyö- 
dyllistä aikaan. 

Huolellisinkin käyttäjä saattaa tehdä pie- 
nen virheen tai lukuisten käskyrivien vii- 
dakosta voi jokin pikkuseikka jäädä huo- 
maamatta. Lopputuloksena on toistuvasti 
jumittuva kone, paljon rumia sanoja ja 
käyttäjän hermostuminen koko touhuun. 

Nykyiset teho-PC:t ovat edenneet mel- 
koisen harppauksen alkuvuosien konttori- 
koneista lähes grafiikkatyöasemiksi. Kos- 
ka laiterakennelman pohjalla kuitenkin 
väijyy se sama vanha, yksinkertainen mo- 
po-PC, ei pidä odottaa mahdottomia. Aina 
on olemassa laite- ja/tai ohjelmayhdistel- 
miä, jotka eivät suostu toimimaan kitkatta 
yhdessä. 


Tyypilliset käynnistystiedot koneen hyötykäyttöön 


Minimiyhdistelmä 




Autoexec.bat 


@ echo off 


Autoexec.bat 

@ echo off 

(Ehkäisee käskyrivien tulostumisen näytölle) 

C:\DOS\SMARTDRV 1024 1024 

(Kiintolevyn välimuistiohjelma) 

C:\MOUSE\MOUSE.EXE 

(Hiiren laiteajuri) 

SET M0USE=C:\M0USE 

(Hiiren asetustiedostojen ja apuohjelmien sijainti) 

PATH=C:\;C:\DOS;C:\SBP;C:\WIN 

(Ohjelmistotiedostojen hakupolku) 

C:\D0S\KEYB SU„C:\ D0S\ KEYBOARD.SYS 

(Suomalainen näppäimistömääritys) 

SET BLASTER=A220 15 D3 T4 

(Äänikortin asetukset: 1/0-osoite, IRQ, DMA ja ajoitus) 

SET SOUND=C:\SBP 

(Äänikortin asetustiedostojen ja apuohjelmien sijainti) 

C:\SBP\SBP-SET /M:10 /VOC:10 /CD:10 /FM:10 

(Äänikortin perusvoimakkuussäädöt) 

C:\DOS\MSCDEX /D:MSCD000 

(CD-ROM-aseman perusmääritys) 


C:\DOS\SMARTDRV 1024 1024 


SET BLASTER=A220 15 D3 T4 


SET SOUND=C:\SBP 


C:\SBP\SBP-SET /M:10 


/VOC:10/CD:10/FM:10 


Config.sys 

DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS 

DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE 


DOS=HIGH, UMB 


FILES =30 


BUFFERS =10 


si. Näin ei valitettavasti ole, ja monet lait- 
teet tarjoavat vain muutamia asetusvaihto- 
ehtoja. 

Nykyisissä koneissa on kahdeksan 
DMA-kanavaa. Itse kone ei kaipaa kovin- 
kaan monta DMA-kanavaa käyttöönsä, sen 
sijaan skannerit, äänikortit, CD-ROM-ase- 
mat ja monet muut laajennukset vaativat 
kukin oman DMA-kanavansa. 

l/O-muistiosoite tuottaa käytännössä vä- 
hiten harmia, sillä laitteen tarvitsema 
muistiosoite on niin pieni muistipaikka, et- 
tä niitä riittää. Tosin niidenkin kohdalla 
usein on sellainen käytännön ongelma, et- 
tä laajennuksen tai oheislaitteen tarjoamat 
asetusvaihtoehdot saattavat olla niin niu- 
kat, ettei ristiriidoilta voida välttyä. 

Uuden laitteen liittäminen koneeseen 
saattaakin tuoda tullessaan kunnon riidan 
ainekset. Jos kortin oletusmääritykset 
ovat ristiriidassa jonkin jo aiemmin asen- 
netun vehkeen kanssa, on ristiriitaa ryh- 
dyttävä ratkaisemaan. Apuna voi käyttää 
ruutupaperia tai taulukkolaskinta, jolle 
merkataan koneen IRQ:t, DMA:t ja l/O- 
osoitteet sekä mitä niistä lisälaite käyttää 
tai voisi käyttää. 

Selvitystyötä ja kokeilua ei suinkaan tee 
helpommaksi se, että oletusasetusten 


Confiq.svs 

DEVICE=C:\ D0S\ HIM EM .SYS 

(Määrittelee kuinka jatkettu muisti otetaan käyttöön) 

DEVICE=C:\ D0S\ EMM386.EXE 

(Mahdollistaa EMS-muistin ja ylämuistin käytön vähintään 386-koneissa) 

D0S=HIGH, UMB 

(Lataa DOSin ytimen jatkettuun muistiin HMA-alueelle ja mahdollistaa 
laitejureiden lataamisen ylämuistiin 386/486/ Pentium-koneissa) 

FILES =30 

(Määrittää yhtäaikaa avoinna olevien tiedostojen määrän) 

BUFFERS =10 

(Kiintolevyn käytön tehostamiseen tarvittavien puskureitten määrä) 

STACKS=9,256 

(Laitteistokeskeytyksille varatun pinokehyksen kokoja määrä) 

COUNTRY=358„C:\ D0S\ country.sys 

(Koneen maakohtaiset asetukset) 

SH E LL=C:\ DOS\ COM M AND.COM C:\DOS\ /E:256 /p 

(Käynnistää määritellyn komentotulkin) 

DEVICEHIGH=C:\SBPCD.SYS /D:MSCD001 /P:220 

(CD- ROM in laitekohtainen ajuri) 

LASTDRIVE=E 

(Määrittelee suurimman sallitun levyaseman kiriaintunnuksen) 



muuttaminen käy hyvin harvoin ohjelmal- 
lisesti. Useimmiten keskenään "riitelevien" 
korttien asetusten muuttaminen on suori- 
tettava siltauksia muutellen. 

Pienten siltausten paikantaminen lisä- 
kortilla ei aina ole helppoa, sillä joskus ne 
on merkitty luvattoman heikosti. "J umppe- 
rointi" saattaa olla kokeneellekin käyttä- 
jälle työlästä, saatika sitten aloittelijalle. 

Sormet ristiin ja kone käyntiin 

On itse asiassa pidettävä pienenä ihmeenä 
sitä, että kaikki eri osaset saadaan toimi- 
maan yhdessä PC:ssä, ja että sillä ylipää- 


Nykyisellään PC:n kehitys on jo saavut- 
tanut sellaisen asteen, että voimme puhua 
aikamoisesta korttitalosta. Jos uutta laa- 
jennusosaa, oheislaitetta tai ohjelmaa pi- 
detään uutena korttina, saa taitavinkin vir- 
tuoosi lopulta lisätyksi taloon sen viimei- 
sen kortin, joka romauttaa koko rakennel- 
man. 

Kun mikään muu ei enää auta, voi aina 
yrittää kääntyä kokeneen ystävän puoleen, 
lukea pelin, koneen ja käyttöjärjestelmän 
käsikirjan uudestaan tai kysellä neuvoa 
purkeista. Myös alan lehtien postipalstoille 
voi lähettää kysymyksiä vastattavaksi. MX 
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ADPron käyttöliittymä on uudistettu. Se käyttää nyt VVorkbench 2.0 -tyylisiä 
ikkunoita, toimintonäppäimiä ja valikoita. 


ADPron 
uusi ilme 

Amigan tunnetuimman 
kuvankäsittelyohjelmis- 
ton ADPron käyttöliittymä on 
uudistettu läpikotaisin. Ohjel- 
ma käyttää nyt VVorkbench 2.0 - 
tyylisiä ikkunoita, toimintonäp- 
päimiä ja valikoita. ADPro 2.5:n 
hallintaikkuna tai -ikkunat voi- 
daan avata joko omalle, vapaas- 
ti muokattavalle näytölleen tai 
mihin tahansa julkiseen näyt- 
töön. Myös ikkunoiden koko ja 
sisältö ovat käyttäjän muokat- 
tavissa ja erilaisia konfiguraa- 
tioita voi luoda useita eri käyt- 
tötilanteiden mukaan. 

Uudessa ADProssa kuvien 
esikatselunäytön värimäärä, 
näyttötila ja koko voidaan vali- 
ta ja lukita, jolloin tila pysyy 
samana myös uusia kuvia la- 
dattaessa. Näyttö voi vanhem- 
mista ADPro-versioista poike- 
ten olla myös automaattivieri- 
tyksellä varustettu virtuaali- 
näyttö, tosin vanhempi kohdis- 
tinnäppäimillä tapahtuva vieri- 
tys on myös mahdollinen suur- 


GVP on keskeyttänyt odo- 
tetun Amiga 4000 -mallei- 
hin suunnatun A4098 SCSI 2 - 
kortin kehitystyön. Ilmoituk- 
sensa mukaan GVP ei ole kyen- 
nyt ratkaisemaan A4000-mal- 
lien prosessorikorttien aiheut- 
tamia teknisiä ongelmia. 

A4000-koneissa käytetty 
68030/68040-prosessori sijait- 
see erillisellä tytärkortilla, jos- 
sa käytetyistä komponenteista 
viisi tuottaa ongelmia - niiden 
toiminta joko sattuu kohdal- 
leen tai sitten ei. Niinpä 
A4098:n toimivuus olisi riippu- 


ten kuvien varalta. Haluttaessa 
kuvan voi renderoida myös 
mille tahansa julkiselle näytöl- 
le, joten esikatselukuva saa- 
daan esimerkiksi samaan näyt- 
töön ADPron hallintaikkunoi- 
den kanssa. Lisäksi ovat käy- 
tettävissä entiset ajurit erilai- 
sia 24-bittisiä näyttö kortteja 
varten. 

Muita parannuksia ovat mui- 
den muassa uudetCDXL-, FLC-, 
ICO-, ICON-, ALIAS-, SGI-ja WA- 
VE F RONT -tiedostoformaatit, 
FARGO Primera -väri ki rjoiti n- 
tuki, VLab-kuvankaapparituki 
ja mahdollisuus ajaa ARexx- 
makroja komentonäppäimien 
avulla. Osa ADPron toiminnois- 
ta, kuten kuvien vieritys näytöl- 


nut täysin ostajan tuurista, mil- 
laisen prosessorikortin on sat- 
tunut saamaan. Täten Z3 Fast- 
lane on edelleen ainoa toimiva 
erityisesti A4000:lle suunniteltu 
SCSI-ohjain. 

GVP on kuitenkin tuomassa 
markkinoille uuden A4000:lle 
tarkoitetun kiihdytinkortin, jo- 
ta lienee saatavissa jo huhti- 
kuusta alkaen. T urhossa korva- 
taan koneen vakio prosessori- 
kortti GVP:n omalla 40 MHz 
68040-ko rti Ma, jolloin li sävar us- 
teena saatava SCSI 2 Fast-oh- 
jainkin toimii ongelmitta. Oh- 


lä, on huomattavasti aikaisem- 
paa nopeampaa. Amigamaisem- 
man käyttöliittymän ansiosta 
ohjelman käyttö on entistä hel- 
pompaa ja nopeampaa. 

ADPro 2.5 -päivityksen hinta 
rekisteröidyille käyttäjille on 
45 dollaria (päivitys versiosta 
2.x.x) tai 90 dollaria (päivitys 
versiosta l.x.x). Päivityksen 
hintaan lisätään postikulut (15 
dollaria) ja summan voi mak- 
saa myös VISA-kortilla. Päivi- 
tyksen voi tilata suoraan 
ASDG :ltä ilmoittamalla tilauk- 
sessa ohjelmansa sarjanume- 
ron. ADProta tuovat maahan 
VVestcom Data Oy, puhelin 
(921) 251 8000 ja BroadlineOy 
(90) 8747 900. 


jäin lienee saatavissa touko- 
kuussa. Kortti sisältää vakiona 
4 Mt Fast-muistia. 

Lisätietoja Broadline Oy, pu- 
helin (90) 874 7900. 


Commodoren . 
palvelulinjaKokeilu 

Commodore UK paljasti, 
että heidän pilottikokeen- 
sa, automaattinen palvelulinja, 
on ollut suuri menestys. Viime 
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joulukuusta koekäytössä toimi- 
nut palvelu siirtyy nyt kaikkien 
soittajien käyttöön. 

"Esittelimme joulukuussa 
1993 interaktiivisen apulinjan 
(IVR, Interactive Voice Respon- 
se) helpottaaksemme ihmis- 
operaattorimme jouluruuhkaa. 
Järjestelmä osoittautui menes- 
tykselliseksi, ja tammikuun 
loppuun mennessä se oli käsi- 
tellyt jo 13 326 soittoa kertoo 
Terry Maguire, Commodore 
UK:n asiakaspalvelun päällik- 
kö. 

IVR:n kehittivät yhteistyössä 
ICL ja Legion Ltd. Heidän mu- 
kaansa Commodoren uusi jär- 
jestelmä on Britannian ensim- 
mäinen täysin automatisoitu 
diagnostiikka- ja apupalvelu. 

Soittajienkin kannalta uusi 
järjestelmä on osoittautunut 
toimivaksi. Puhelun alussa tar- 
kistetaan onko soittajalla ääni- 
taajuus vai pulssivalintapuhe- 
lin, jälkimmäisissä tapauksissa 
puhelu ohjataan ihmisvälittä- 
jälle. Muulloin soittaja navigoi 
järjestelmässä puhuttujen oh- 
jeiden mukaan, saaden selvi- 
tystä vaikkapa vikailmoituksiin 
ja käyttöohjeisiin. Tarvittaessa 
soittaja voi siirtyä ihmisope- 
raattorinkin hoiviin, mutta yl- 
lättävän harva turvautuu tähän 
mahdollisuuteen. EZE3 



GVP keskeyttää A4098-ohiaimen kehittämisen 
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AMIGA 



V iime aikoina Commodo- 
re on ollut monen muu- 
toksen kohteena sekä 
laitteisto- että henki lös- 
töpuolella. Tänä vuonna 
uusien laitteiden iskiessä vas- 
takkain tullaan näkemään tais- 
telu, jossa Commodorella on 
etumatkaa CD32:n ja Amiga 
1200:n valmiin ja jatkuvasti 
kasvavan käyttäjäkunnan an- 
siosta. Markkinoilla kuitenkin 
liikkuu monenlaisia tarinoita 
Commodoresta. 

Avustajamme Derek Dela 
Fuente katsoi, että Commodo- 
ren on aika astua esiin piilosta 
ja vastata suoraan. Hänen on- 
nistuikin ahdistaa Commodo- 
ren Britannian pääjohtaja, her- 
ra Pleasance, nurkkaan ja heit- 
tää kysymyssarja. Pystyykö ja 
tuleeko Commodore olemaan 
merkittävä tekijä markkinoil- 
la? 

Parta sauhusi kun Commo- 
dore-johtaja David Pleasance 
joutui lujille, ja faktat sekoittu- 
vat fiktioon miehen seotessa 
tekniikassa. 


Myynti kasvaa, mutta si- 
vukonttoreita suljetaan? 

Commodoren useimpien haa- 
rakonttoreiden sulkeutuessa 
Commodore UK joutuu vahti- 
maan 26:tta Euroopan haaraa. 
Pahimmillaan, kuten Pohjois- 


maissa, on monen maan haara- 
konttorit supistettu yhdeksi 
konttoriksi. Siitä huolimatta on 
laitteiden myynti ollut jopa 
kasvussa. 

Derek Dela Fuente: Miksei 
Commodorella ole yhtä sel- 
keää tiedotuskeskusta? Esi- 
merkiksi Saksasta (missä 
Commodore on perinteises- 
ti ollut vahva) saapuvat uu- 
tiset tuntuvat järjestään 
poikkeavan Britannian ja 
USA:n uutisista. 

David Pleasance: Pääkontto- 
rimme on Yhdysvalloissa, mut- 
ta sieltä on joskus vaikea saada 
oikeita henkilöitä kiinni. On ky- 
se kaikkien Euroopan maiden 
organisoinnista. 

Useimmissa maissa ihmiset 
näyttävät vain katselevan ja 
odottelevan miten 
CD32:n käy? 

Uskon, että tämä on on- 
gelma useimmissa mais- 
sa. Ohjelmat myyvät lait- 
teita, mutta valitettavasti 
CD32:n kehitys paperilta 
kauppoihin oli tuntuvas- 
ti nopeampi kuin tavalli- 
sen pelin valmistuminen 
- puhumattakaan CD-pe- 
leistä. Joten todelliset 
CD- ohjelmat ovat vasta 
tulossa. 

Rehellisesti sanottuna 
markkinoilla on kaiken- 
laisia huhutuotteita. 


CD32 on ainoa, jota myydään 
kasoittain. 3DO on ollut ka- 
tastrofi Yhdysvalloissa. J ulkais- 
tuamme CD32:n CES-messuilla 
saimme läjittäin positiivista 
palstatilaa. Yksi syy oli 3DO-N- 
luusioiden haihtuminen. 
Ovatko CD32:n myyntiluke- 
mat saavuttaneet tavoit- 
teenne? 

Eivät. Konsolimarkkinat ovat 
jääneet kokonaisuudessaan al- 
le odotusten. Sega ja Nintendo 
puhuvat jopa 40% laskusta. 
Voimme kuitenkin olla tyyty- 
väisiä, sillä CD32 on tämän het- 
ken myyvin CD-tuote, ja olem- 
me jo ylittäneet Sega CD:n ja 
CDi:n tuntuvasti. CD32-ohjel- 
mat ovat UK Gallupin mukaan 
vallanneet jo 38%markkinoista 


(toim.huom. epävirallisten lu- 
kujen mukaan maaliskuu 1994 
yli 60%). Ja CD32:ta alettiin 
myydä vasta viime lokakuussa! 

Hinta vastaan laatu... 

Menestyksestä huolimatta 
käyttäjät tuntevat itsensä 
hämätyiksi. Lähes kaikki 
julkaisut ovat olleet suoria 
käännöksiä levyversioista, 
tai niissä on ollut vain pie- 
niä paranteluja. J otkut yh- 
tiöt ovat jopa kertoneet, et- 
tä olette pakottaneet heidät 
sellaiseen! 

Eikös tuo ole kuitenkin vain si- 
nun mielipiteesi? 

El, minä olen loppukäyttä- 
jä! 


"Kuinka käy Commodoren, Amigan ja CD32:n?", 
tivaa M ikroBitin avustaja Britannian Commodo- 
ren toimitusjohtajalta David Pleasancelta." Tule- 
vaisuutemme riippuu CD32:sta, joten lukijoiden 
on ostettava niitä.", joutuu Commodoren parta- 
suu rukoilemaan M ikroBitin lukijakuntaa. 


TEKSTI JA KUVAT DEREK DE LA 
FUENTE 

LISÄYKSET JUKKA O.KAUPPINEN 


COMMODORE 
KESKITTYY CD32:EEN 
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Väität, että on paljon pettyneitä 
ihmisiä, mutta mistä tiedät sen, 
ja miten olet tutkinut asiaa? 
Meillä ei ole mahdollisuutta 
vaikuttaa tuotteiden tasoon, 
koska emme ole valmistajan ja 
kuluttajan välissä. Pyrimme ai- 
noastaan varmistamaan sen, et- 
tä tuotteet julkaistaan realisti- 
seen hintaan. Olemme suositel- 
leet, että suurin osa CD-peleis- 
tä maksaisi vain 29,99 puntaa 
(noin 250 mk), ja useimmat yh- 
tiöt tyytyvät siihen. Tämä on 
yleisesti noin 60% muiden kon- 
solien pelien hinnoista. Siihen 
olemme painostaneet pelitalo- 
ja! 

Oletetaanpa, että ohjelman- 
kehittäjät saivat ohjeet ja ko- 
neet kesäkuussa 1993 ja CD32 
julkaistiin lokakuussa. ] os pro- 
jekti kestää 18 kuukautta, ei 
peli valmistuisi kuin vasta jou- 
luna 1994. Kyse on evoluutios- 
ta! On muistettava, että CD32:n 
tai A1200:n ensikertalainen os- 
taja ei tiedä mikä on hyvää tai 
huonoa, vaan tarttuu siihen mi- 
tä markkinoilla on. Pelejä jul- 
kaisseet yhtiöt tekevätkin mu- 
kavasti rahaa. Luulen, että Se- 
gakin myisi mielellään yhtä pal- 
jon kuin CD32. 

Pleasance käy 
kuumana... 

Katso vaikka Chambers of 
Shaolinia ja Seven Gates of 
J ambalaa - ne olivat kelvot- 
tomia jo kolme vuotta sit- 
ten, ja ne ovat kauheita 
myös CD32:lla. 

Minä en kontrolloi mitä kierrä- 
tetään. Minä en ole julkaissut 
niitä pelejä. Kyseessä on vain 
sinun mielipiteesi. Kyse on ma- 
kuasioista. J os peli oli hyvä vii- 
si vuotta sitten, miksei se olisi 
hyvä nyt. Musiikkiteollisuudel- 
la on loistava vanhojen tuottei- 
den lista, miksei tietokoneilla- 
kin voisi olla? 

Tavallisen pelin tekeminen 
kestää yhdeksän kuukautta ja 
CD-pelin tuplasti pidempään. 
Pidimme laitteen salassa jul- 
kaisuun saakka taloudellisen 
turvallisuutemme vuoksi. Niin- 
pä meillä ei ollut monta pelita- 
loa ohjelmoimassa pelejä, ei- 
vätkä he pysyneet aikatauluis- 
saan. Silti meillä oli jouluna 
enemmän CD32-pelejä kuin Se- 
ga-CD:llä oli koossa yli vuoden 
aikana. 


Monet yhtiöt väittävät kehit- 
tävänsä pelejä 3DO:lle, Jagua- 
rille, Saturnille jne, mutta to- 
dellisuudessa useimmat eivät 
aloita ennen kuin heille makse- 
taan siitä - jos silloinkaan. He 
eivät tunne konetta tai ketään, 
joka tietäisi miten niitä ohjel- 
moidaan. Aikaa myöten 
CD32:llekin annetut vaatimuk- 
set tullaan täyttämään. 

J otkut halukkaat ohjelma- 
kehittäjät ovat valittaneet, 
että he eivät ole saaneet tu- 
kea tai kehityspakkauksia. 
Mitä sanotte tähän? 

Tämä on uskomattomin väite, 
mitä olen koskaan kuullut. 
Meillä on perusteellinen kehit- 
täjien tukijärjestelmä. Olemme 
auttaneet heitä paljon, jopa 
polttaneet CD-levyjä ilmaiseksi 
puoleenyöhön ongelmien rat- 
komiseksi. Tukemme on ensi- 
luokkaista, jopa Amerikan eks- 
pertti mme ovat käyneet neuvo- 
massa heitä. Ongelma on ehkä 
enemmänkin siinä, ovatko he 
osana kehittäjäohjelmaamme, 
ja ymmärtävätkö he mitä heille 
kerrotaan. 

Kuinka pitkälle luulette 
Commodoren pystyvän pus- 
kemaan CD32:n, jos menes- 
tys riippuu ohjelmistotuesta 
eikä koneesta? 

Kyse ei ole pelkästään tästä. 
Markkinoilla on jo yli 50 tuotet- 
ta, plus CDTV-ohjelmat. Tulos- 
sa on yli 200 ohjelmaa, ja luku 
kasvaa jatkuvasti. 

Miksi sitten CD-markkina- 
osuutemme ylittää Segan tun- 
tuvasti, vaikka heillä on parem- 
pi markkinointi ja valtavat re- 
surssit? Kumpi tekee parempaa 
jälkeä? Meillä on mahtava tuki 
ohjelmistotaloilta, aikana jol- 
loin heillä olisi ollut täysi oi- 
keus lakata työskentelemästä 
kanssamme. CD-pelejä julkais- 
seet ovat pärjänneet hyvin, oli 
peli hyvä tai huono. 

Pleasance paljastaa tek- 
nisen tietomääränsä... 

Jos CD32:ssa on heikkous, 
on se prosessointiteho. Tie- 
dättekö miksi laitteessa 
käytettiin 68EC020:aa eikä 
esim. 68020:aa hyöstettynä 
matematiikkaprosessorilla? 
Hinta... 

Mutta käytännössähän on 
kyse laitteen tehon nosta- 
misesta dramaattisesti vain 


muutamalla dollarilla. 
68020:11a pystyisitte siirty- 
mään Doomin kaltaisia 
tuotteita kohti, mutta ette 
nyt. 

Tuo ei ole totta. Se ei kerta 
kaikkiaan ole totta. En tiedä 
mistä olet saanut tietosi... 

Ohjelmakehittäjältä! Doom 
C D 32:1 la olisi noin kymme- 
nen kertaa hitaampi ja ma- 
tematiikkaprosessori no- 
peuttaisi sitä paljon! 


CD32:ssa on Chunky-to-Planar- 
konvertoija (toim.huom: Aki- 
ko), joka mahdollistaa pikse- 
lien käsittelyn PC-tyyliin. Niin- 
pä mikä tahansa PC:n grafiikka 
voidaan portata suoraan. J oten 
ei ole mahdollista, etteikö se 
pyörisi yhtä hyvin kuin PC:ssä. 
Se mitä väität ei ole totta. 

Eri prosessorin käyttökään 
ei olisi halpaa, ja sitä paitsi et 
ota huomioon CD32:n tuplano- 
peuksista CD-ROM-asemaa - 
sillä nopeudella CD32 ylittää 
minkä tahansa PC:n nopeuden 
grafiikassa. Luulenpa, että ko- 
koonnumme ohjelmakehittä- 
jien kanssa keskustelemaan 
asioista. M itä tahansa on saata- 
villa rahalla, mutta kaikkia ei 
voi koskaan miellyttää. Lisä- 
ominaisuudet merkitsisivät 
korkeampaa hintaa, jolloin me- 
nettäisimme massamarkkinat. 
Vasta myydessämme laitteita 
paljon pystymme laskemaan 
hintaa hiljakseen. Tällöin on 
ihanteellinen tilaisuus yksityis- 
kohtien parantamiseen. 

CD32:sta 

kolikkoa utomaatti?! 

Te ette todellakaan ole jo- 
kaisen lempivalmistaja... 

J os Commodore ei ole, niin ku- 
ka sitten? T ulimme juuri takai- 
sin USA:sta, ja olimme hukkua 
pyyntöihin saada kehittää tuot- 
teita CD32:lle - emmekä edes 
menneet valtoihin siinä tarkoi- 
tuksessa. Ihmiset piirittivät 
meitä saadakseen tietoa, enkä 
puhu nyt tavallisista Amiga-jul- 
kaisijoista vaan ihmisistä, jotka 


eivät ole koskaan tehneet bis- 
nestä kanssamme. He tahtoivat 
puhua CD32:sta. Esimerkiksi 
koi i kkopel iyhtiöt näkevät 
CD32:ssa mahdollisuuden. 

Useimmat Amiga-yhtiötkin 
tukevat meitä. Psygnosikselta 
on ilmoitettu, että he panosta- 
vat CD32:een yli 18 kuukauden 
ajan, ja että se on ainoa todella 
kehittämisen arvoinen laite. 
Myös Virginin toimitusjohtaja 


on kertonut CD32:n olevan tär- 
keä. Jokainen Amiga-yritys on 
paneutunut CD32:n tukemi- 
seen. Ainoastaan Electronic 
Arts miettii vielä, sillä he ovat 
sitoutuneet 3DO:hon. Silti si- 
nun tarvitsee vain katsoa hei- 
dän Amiga-julkaisuihinsa, 
olemme auttaneet heitä myy- 
mään melkein kaksi miljoonaa 
Deluxe Paintia - olemme tär- 
keitä heille. 

Kaavailimme palaavamme 
tänä vuonna rytinällä Ameri- 
kan markkinoille, mutta valitet- 
tavasti meillä ei ole varaa sii- 
hen. Vaikka markkinat ovat 
olemassa, meillä ei ole rahaa 
tuotteiden markkinointiin. Tar- 
vitsisin yli 20 miljoonan dolla- 
rin budjetin kunnolliseen kam- 
panjaan. Uskon kuitenkin, että 
pystymme myymään USA:ssa 
150 000 - 200 000 CD32:ta en- 
simmäisen vuoden aikana. 
Oletteko asettaneet tavoit- 
teita näille kahdelle lait- 
teelle, ja riippuuko Commo- 
doren tulevaisuus niiden 
menestyksestä? 

Meillä on tavoitteemme, ja 
olemme määritelleet ne varsin 
varovasti. Uskomme, että pys- 
tymme täyttämään tavoitteet, 
ja vakavasti sanoen tulevaisuu- 
temme riippuu niistä. Commo- 
dore on havainnut, että Amiga 
1200 ja CD32 ovat päälähtei- 
tämme, ja vaikka meillä onkin 
joitakin upeita high-end -tuot- 
teita, keskitymme nyt näihin 
kahteen. T ulevaisuutemme 
riippuu niistäiEZO 


"Uskon 3DO:n olevan jälleen yksi 
CDTVtai CD-I: liian kallis, että sitä 
myytäisiin riittävästi." david pleasance 
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AMIGA 


Tiedonsiirto Amigan ja PC:n välillä 



T iedonsiirrossa Amigan ja 
PC:n välillä on lukuisia 
ongelmia, mutta onneksi 
ratkaisuja on vielä enem- 
män. Tiedostoja voidaan 
siirtää levykkeillä tai liittämällä 
koneet yhteen sarjaporttiensa 
välityksellä. Mikäli koneet ovat 
kaukana toisistaan, voidaan 
sarjakaapeli korvata modee- 
meilla, ja siirtää tiedostot puhe- 
linverkkoa pitkin. Siirtoon voi 
käyttää myös tietokoneverk- 
koa, jos molemmissa koneissa 
on samanlainen verkkoliitäntä. 

Silloin kun tietoa on siirrettä- 
vä usein ja paljon, kannattaa 
käyttää sarjakaapelia. J os siirto 
on satunnaista, on usein hel- 
pointa tallentaa tiedostot le- 
vykkeelle ja lukea edelleen toi- 
sessa koneessa. Amiga ja PC 
käyttävät erilaista levykefor- 
maattia, joten toisen koneen 
levykkeitä ei automaattisesti 
voi käyttää toisessa. 


Korput kainaloon 

Jos molemmissa tiedostoja 
vaihtavissa koneissa on saman- 
laiset levyasemat (esimerkiksi 
3,5 tuuman asemat), tiedostoja 
voidaan siirtää melko helposti 
levykkeillä. Amigan levyasemat 
pystyvät apuohjelman avulla 
lukemaan ja kirjoittamaan 
PC:n 360 ja 720 kilotavun le- 


maailmojen 

% 1 1 1 1 £3 Väikka Amiga- ja PC- 

V U 1 1 1 1 käyttäjät ovat yleensä 


vykkeitä, mutta PC:n levyke- 
asemat eivät pysty lukemaan 
Amigan levyjä. 

1,44 megatavun HD-asemia 
on vakiovarusteena vain 
A3000- ja A4000-malleissa, jo- 
ten HD-levykkeiden käyttö kai- 
kissa Amigoissa ei onnistu. 
Amigan 5,25-tuumaiset levyase- 
mat puolestaan hallitsevat sa- 
moin 360 ja 720 kilotavun for- 
maatit, mutteivät 1,2 megata- 
vun HD-formaattia. PC sen si- 
jaan ei kykene lukemaan Ami- 
gan formaattia koneiden levy- 
kontrollerien eroavuuksien 
vuoksi. 

Amiga 1200:ssa ja 4000:ssa 
käyttöjärjestelmään sisältyy 
vakiovarusteena mahdollisuus 
lukea ja kirjoittaa PC:n levyk- 
keitä. Toiminto aktivoidaan 
siirtämällä Storage/DOSDri- 
vers-hakemistossa oleva PCO- 
niminen ikoni DEVS/DOSDri- 
vers-hakemistoon. Kun kone 
käynnistetään seuraavan ker- 
ran, sen sisäinen levyasema 


täysin omistautuneita 
omalle laitekannalleen, 
joutuvat useimmat joskus 
siirtämään tietoa eri ko- 
neiden välillä. Useimmin 
siirretään kuvia, musiik- 
kia tai tekstiä, sillä PC:n 
ohjelmat eivät toimi Ami- 
gassa eikä päinvastoin. 

JUKKA MARIN 

osaa lukea sekä Amigan että 
PC:n levykkeitä. Vastaavasti 
siirtämällä myös PCl-ikoni 
DEVS/DOSDrivers-hakemis- 
toon saadaan myös levyasema 
dfl: ymmärtämään PC:n levy- 
keformaattia. 


Menneen ajan puutteita 

Käyttöjärjestelmällä 2.0 tai van- 
hemmalla varustetut Amigat ei- 
vät pysty käsittelemään PC:n 


levykkeitä ilman erillistä apu- 
ohjelmaa. Tähän tarkoitukseen 
sopivat esimerkiksi Fish-levyl- 
lä 382 olevat MSH- ja Cross- 
DOS-ohjelmat. MSH on va- 
paasti levitettävä ohjelma, joka 
pystyy sekä lukemaan että kir- 
joittamaan PC:n levykkeitä. 
CrossDOS on kaupallisen oh- 
jelman esittelyversio, joka osaa 
vain lukea PC:n levykkeitä. 
VVorkbench 2.1:n ja uudempien 
mukana toimitetaan Cross- 
DOS-ohjelman uusin versio. 

MSH edellyttää, että käyttäjä 
kopioi mukana seuraavan Mes- 
syFileSystem-tiedoston koneen 
käynnistyslevykkeen tai kiinto- 
levyn L:-hakemistoon ja messy- 
disk.device-tiedoston devs:-ha- 
kemistoon. Tämän jälkeen on 
muokattava ohjelman mukana 
tulevaa Mountlist-tiedostoa, 
jossa kerrotaan muun muassa 
käytettävä levyasema ja sen 
tyyppi. 

Sisäiselle levyasemalle dfO: 
tarvittavat asetukset saa hel- 
poimmin muuttamalla alkupe- 
räisen Mountlist-tiedoston 
MS2:-nimeksi MS0: ja korvaa- 
malla Unit-numerona olevan 
kakkosen nollalla ja lisäämällä 
määrittelyn Devs:-hakemiston 
Mountlist-tiedostoon. Lopuksi 
annetaan "mount ms0:"-ko- 
mento, minkä jälkeen koneen 
sisäinen levyasema osaa käsi- 
tellä PC:n levykkeitä, kun sitä 
kutsutaan nimellä MS0:. 

CrossDOS-ohjelma asenne- 
taan kopioimalla tiedosto 
MSDOSFileSystem L:-hakemis- 
toon ja mfm.device Devs:-hake- 
mistoon, ja lisäämällä Devs-ha- 
kemiston Mountlist-tiedostoon 
halutut määrittelyt sekä anta- 
malla "mount DI0:"-komento. 
CrossDOS-ohjelman mukana 
seuraa myös asennusohjelma, 
joka kopioi automaattisesti tar- 
vittavat tiedostot paikoilleen. 


Naru tai modeemi 

Tiedostojen siirto levykkeillä 
on hankalaa, jos tiedostot ovat 
niin suuria, että ne joudutaan 
pilkkomaan useille levykkeille. 
Tällöin kannattaa kytkeä ko- 
neet yhteen kaapelilla tai mo- 
deemeilla. 
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Amigan ja PC:n sarjaportit 
ovat lähes samanlaisia, joten 
kaapelin tekeminen koneiden 
välille on helppoa. Amiga-pääs- 
sä on varottava kytkemästä 
muita kuin tarpeelliset signaa- 
lit, sillä sisäisen sarjaportin liit- 
timeen tulee joitakin erikois- 
signaaleja, kuten 12 voltin käyt- 
töjännite ja toinen äänikanava. 
Koska molemmat koneet ovat 
DTE- eli ti eto ko netyy p p isiä, 
lähtevä ja tuleva data sekä kät- 
telysignaalit kytketään kaape- 
lissa ristiin. 

Käytetyinpä suoraa kaapelia 
tai modeemeja, molempiin ko- 
neisiin tarvitaan jonkinlaiset 
pääteohjelmat, jotka huolehti- 
vat tiedostojen siirrosta. Mo- 
lemmissa pääteohjelmissa on 
oltava ainakin yksi yhteinen 
tiedonsiirtoprotokolla, jotta ne 
pystyisivät keskustelemaan 
keskenään. Yleinen ja 
nopea protokolla on 
esimerkiksi Z-Modem, 
joka sisältyy useim- 
piin Amigan ja PC:n 
pääteohjelmiin. 

Amigan ja PC:n 
maksuttomia ja share- 
ware-pääteohjelmia 
on esitelty M ikroBitin 
numerossa 2/94. Ami- 
ga-pääteohjelmien 
huippua edustavat 
Term, VLT ja X- 
Comm, PC:n ohjelmis- 
ta tunnetuimpia ovat 
MS-Kermit ja Pro- 
comm. Suoraa kaape- 
lia käytettäessä on 
molemmissa päissä 
olevat ohjelmat ase- 
tettava samalle siirto- 
nopeudelle. Nopeu- 
deksi kannattaa valita 
suurin nopeus, johon 
molemmat koneet 
pystyvät, ja jolla siir- 
rossa ei tapahdu vir- 
heitä. Hitaat Amigatja 
PC :t eivät välttämättä 
toimi luotettavasti yli 
9600 tai 19200 bps no- 
peuksilla. 

Siirrossa kannattaa 
käyttää kahdeksaa da- 
tabittiä, yhtä start- ja 
stop-bittiä, muttei pa- 
riteettitarkistusta (no 
parity). Molemmissa 
päissä tulee aktivoida 
niin sanottu 7-johdin- 
yhteys, joka käyttää 
tiedonsiirron kättelys- 


sä erillisiä johtimia. Tällöin 
saavutetaan suurin mahdolli- 
nen siirtonopeus ja virheettö- 
mästä siirrosta huolehtii itse 
tiedonsiirtoprotokolla. Modee- 
misiirrossa asetukset riippuvat 
käytetyistä modeemeista. 

Taiteilua tiedostonimillä 

Siirrettiinpä tiedostot miten hy- 
vänsä, on huolehdittava siitä, 
että käytetyt tiedostonimet kel- 
paavat myös vastaanottavalle 
koneelle. Amiga on nimien suh- 
teen sangen suvaitsevainen, sil- 
lä nimet voivat olla 1-30 merk- 
kiä pitkiä ja niissä voi muuta- 
mia erikoismerkkejä lukuunot- 
tamatta käyttää lähes kaikkia 
ISO-8859-l-merkistön merkke- 
jä ä:tä ja ö:tä myöten. 

PC:ssä tiedostonimet ovat 
korkeintaan 11 (8 + 3) merkkiä, 


Amiga, 25-napainen 


PC, 25-napainen 

pinnan 

signaalin 


pinnan 

signaalin 

numero 

nimi 

suunta 

numero 

nimi 

2 

TxD 

► 

RxD 

3 

3 

RxD 

◄ 

TxD 

2 

4 

RTS 

► 

CTS 

5 

5 

CTS 

◄ 

RTS 

4 

6,8 

DSR,DCD 

◄ 

DTR 

20 

7 

GND 


GND 

7 

20 

DTR 

► 

DSR,DCD 

6,8 

Amiga, 25-napainen 


PC, 9-napainen 

pinnan 

signaalin 


pinnan 

signaalin 

numero 

nimi 

suunta 

numero 

nimi 

2 

TxD 

► 

RxD 

2 

3 

RxD 

◄ 

TxD 

3 

4 

RTS 

► 

CTS 

8 

5 

CTS 

◄ 

RTS 

7 

6,8 

DSR,DCD 

◄ 

DTR 

4 

7 

GND 


GND 

5 

20 
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PC:ssä ja Amigassa on samanlaiset 25-napaiset RS-lii- 
tännät. Data- ja kättelysignaalit kytketään ristiin, maat 
yhteen. Kaapelit ovat symmetrisiä, joten niitä voidaan 
käyttää kummin päin hyvänsä. Samalla kaapelilla voi- 
daan kytkeä toisiinsa myös kaksi Amigaa tai kaksi PC:tä. 
Amigan sarjaporttikorteissa (esimerkiksi BSC:n MultiFa- 
ceCard) on niin ikään samanlaiset 9-napaiset liittimet 
kuin AT-koneissa. 


missä viimeiset kolme merkkiä 
ilmaisevat usein tiedoston 
tyyppiä. Luvallisia nimiä ovat 
siten esimerkiksi koe.bas, ku- 
va. gif ja pascal. pas. PC:n tie- 
dostonimissä ei saa olla kahta 
pistettä, ja jos nimeen kuuluu 
piste, sitä ennen saa olla kor- 
keintaan kahdeksan merkkiä ja 
sen jälkeen kolme merkkiä. 

Kun tiedostoja siirretään 
PC:stä Amigaan, tiedostonimet 
kelpaavat yleensä sellaisinaan. 
Sen sijaan PC:hen siirrettäessä 
on varmistettava, että nimet 
ovat kelvollisia. Monet ohjel- 
mat katkaisevat automaattises- 
ti ylipitkät nimet, mutta tällöin 
Amigassa erilaisista nimistä 
saattaa tulla PC:n kannalta sa- 
moja, jolloin osa tiedostoista 
saattaa tuhoutua. Esimerkiksi 
siirrettäessä Amigasta PC:hen 
tiedostot "kuva. 0001” ja "ku- 
va. 0002" molempien 
nimi on PC:ssä "ku- 
va. 000" ja jälkimmäi- 
nen kirjoittuu edelli- 
sen päälle. 

Skandinaaviset ja 
muut ISO-koodiltaan 
yli 127:n olevat merkit 
on vaihdettava 7-bitti- 
sen ASC 1 1 -merkistön 
merkeiksi ja erikois- 
merkit, kuten pisteet 
ja pilkut, kannattaa 
poistaa heti kättelyssä. 
Varminta on käyttää 
vain englantilaisia aak- 
kosia ja numeroita ja 
enintään yhtä pistettä. 


Mitä siirtää, 
mitä ei 

Koska PC ja Amiga ei- 
vät pysty ajamaan sa- 
moja ohjelmia, ei oh- 
jelmatiedostojen siir- 
rossa ole juuri mieltä. 
Tilanne on tietysti toi- 
nen, jos Amigassa on 
ohjelmallinen tai kovo- 
pohjainen PC-emulaat- 
tori, joka pystyy luke- 
maan PC:n levykkeitä 
ilman erillisiä apuoh- 
jelmia. Sen sijaan sa- 
mat kuvat, ääni- ja mu- 
siikkitiedostot sekä 
tekstit sopivat ainakin 
muunnoksen jälkeen 
molempiin koneisiin. 

Yleensä tiedostot on 
pyrittävä siirtämään bi- 
näärimuodossa, jotta 


ne säilyisivät ehjinä. J os tiedos- 
toja on paljon, ne voi pakata 
yhteen esimerkiksi Zip- tai 
LhA-ohjelmilla. Ennen pak- 
kausta on muistettava muuttaa 
tiedostonimet sopiviksi, jos tie- 
dostoja ollaan siirtämässä 
PC:lle. Muussa tapauksessa pa- 
ketin purkaminen voi epäon- 
nistua. 

Kuvatiedostot voidaan siir- 
tää sellaisenaan, jos vastaanot- 
tavassa koneessa on ohjelma, 
jolla kyseistä kuvaformaattia 
voidaan käsitellä. Amigan ku- 
vat ovat yleensä IFF ILBM - 
muodossa, PC:n GIF- tai Tl F F - 
muodossa. PD-levykkeillä on 
runsaasti erilaisia ohjelmia, 
joilla kuvia voidaan muuntaa 
formaatista toiseen, ja hyödyn- 
tää sen jälkeen koneessa kuin 
koneessa. Kuvamuunnos- ja 
näyttöohjelmia on esitelty M ik- 
roBitin numerossa 11/93. 

Amigan musiikki moduulit 
toimivat periaatteessa sellaisi- 
naan myös äänikortilla varuste- 
tussa PC:ssä, joten niitä ei tar- 
vitse käsitellä mitenkään siir- 
ron yhteydessä. Sen sijaan digi- 
toidut äänet ovat Amigassa 8- 
bittisinä lineaarisina näytteinä 
ja ne joutuu yleensä muunta- 
maan toiseen muotoon ennen 
kuuntelua PC:ssä. Sama pätee 
siirrettäessä PC :ssä digitoituja 
ääniä Amigaan. Ääniä voi 
muuntaa eri formaatteihin esi- 
merkiksi Fish-levyllä 925 ole- 
valla SoundMachine-ohjelmal- 
la, joka tuntee RAW-, IFF-, 
VOC- ja WAV-formaatit. 

Tekstitiedostoja siirrettäessä 
saatetaan joutua muuntamaan 
PC:n rivinvaihtomerkkinä käy- 
tetty CR tai CR/LF-yhdistelmä 
Amigan käyttämään LF-merk- 
kiin ja päinvastoin. Yksinker- 
taisimmillaan muunnoksen voi 
tehdä esimerkiksi tekstiedito- 
rin search/replace-toiminnolla. 
CrossDOS-ohjelmisto osaa teh- 
dä tarvittavat muutokset myös 
automaattisesti. Toinen muun- 
tamista vaativa asia on skan- 
dinaaviset merkit, jotka ovat 
Amigassa ISO-8859-l-merkis- 
tön edellyttämillä paikoilla, 
mutta PC:ssä I B M :n oman koo- 
diston mukaisesti. Tekstitie- 
dostojen siirtoon tarvittavia 
apuohjelmia on esimerkiksi 
Fish-levyillä 886 (TextPort) ja 
454 (Vortex). UH 
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AMIGA 


□ osti 


Tulostusongelmia 

Minulla on Amiga 500, Star LC- 
200 -kirjoitin ja Deluxe Paint 3 - 
piirto-ohjelma. Mikä voi olla syy- 
nä siihen, että kirjoitin tulostaa 
pelkkää y-kirjainta paperin täy- 
teen ja tulostuksen päättyessä 
Amiga käskee tarkistaa kirjoitti- 
men ja sen kaapelin? Miksi tulos- 
tus jatkuu, vaikka paperi olisi lop- 
punut? 

Amigisti - 80 

Amigassa kirjoitinta ohjaa CIA-Iii- 
tyntäpiiri, jonka rikkoutuminen voi 
aiheuttaa kuvaamasi ongelmat. Toi- 
nen mahdollisuus on, että kirjoitin- 
kaapeli ei ole kunnossa tai että se 
ei sovi Amigaan. Kolmas mahdolli- 
suus on, että kirjoitin itse on rikki. 
Vian voi eristää johonkin laitteista 
kokeilemalla Amigassa jotain muu- 
ta kirjoitinta ja kaapelia tai kokeile- 
malla omaa kirjoitintasi jossain 
muussa koneessa. 

J ukka Marin 

Fish-kokoelma 

Olen kiinnostunut Fish-ohjelma- 
kokoelmasta, mutta muutama 
asia vaivaa vielä mieltäni: 

1. Ovatko levykkeillä olevat tie- 
dostot pakattuja? Jos ovat, millä 
ohjelmalla ne voi purkaa? 

2. Miksi sama ohjelma saattaa 
olla useilla eri levykkeillä? 

3. Kuinka paljon levyistä kan- 
nattaa korkeintaan maksaa? 

Kalastaja 

Maarianhaminasta 

1. Yleensä eivät ole. Pakatut tiedos- 
tot on pakattu Izh-ohjelmalla, jonka 
paketit voidaan purkaa esimerkiksi 
lz:lla, Ihailla tai lzh:lla. 

2. Suuret ohjelmat on usein jaet- 
tu peräkkäisille Fish-levyille niiden 
tilantarpeen vuoksi. Toinen syy sa- 
man ohjelman esiintymiseen mo- 
nella levyllä on, että kyseisestä oh- 
jelmasta on tullut uusia versioita. 
Kun tietty Fish-levy on valmistunut, 
sen sisältöä ei enää muuteta, vaan 
uudet ohjelmaversiot julkaistaan 
uusilla levyillä. 


Postissa voit esittää visaisia 
kysymyksiä tietäjille. Kirjoita 
kysymyksesi selkeästi mieluiten A4- 
kokoiselle paperille. Kysele lyhyesti, 
jotta voimme julkaista 
mahdollisimman monta kirjettä. 
Postita kirjeesi osoitteeseen: 

Mikrobitti, Kysymys 
PL 64, 00381 HELSINKI 


3. Fish-levyistä ei saa periä kuin 
levykkeen hinnan ja kohtuullisen 
kopioimiskorvauksen. Kohtuullinen 
hinta on noin 20 markkaa levyltä tai 
alle sen. 

Ahkera kalamies säästää pitkän 
pennin hankkimalla CD-ROM-ase- 
man ja ostamalla vaikkapa Gold 
Fish -CD-RO M- levyn, jolla on 1000 
ensimmäistä F is h- levykettä. CD:llä 
yhden levykkeen hinnaksi tulee 
noin 20 penniä. 

J ukka Marin 

Miten digitoidaan? 

1. Miten A1200:lla digitoidaan? 
Mitä välineitä digitointiin tarvi- 
taan? 2. Onnistuuko digitointi 
myös aloittelijalta? 

Amigisti - 81 

1. Kaikkiin nykyisiin Amigoihin tarvi- 
taan digitointia varten joko äänen- 
tai kuva ndig ito ija riippuen siitä, 
kumpaa koneeseen halutaan tallen- 
taa. Kuva- tai äänilähde liitetään di- 
gitoijaan ja digitoija Amigaan. Digi- 
toijan mukana seuraa yleensä oh- 
jelmisto, jonka avulla digitointi 
käynnistetään, ja jolla materiaali 
voidaan tallentaa levylle. 

Hyviä kuvandigitoijia ovat esi- 
merkiksi Vidi-Amiga-saijan digitoi- 
jat, joissa riittää valinnanvaraa. 
A1200:aan sopii parhaiten Vidi-Ami- 
ga-24RT, jolla saadaan aikaan erit- 
täin hyvää jälkeä. Vidi-Amigaa tuo 
maahan M-Data, puhelin (921) 511 
735. Äänendigitoijista parhaita ovat 
esimerkiksi GVP:n uudet digitoijat, 
joita tuo maahan Broadline Oy, pu- 
helin (90) 8747 900. 

2. Digitointi on helppoa ja sujuu 
hyvin myös aloittelijalta. 

J ukka Marin 

Muistia Oktagoniin 

Minulla on Amiga 500 ja Oktagon 
508 -kiintolevyohjain. Jos asen- 
nan ohjaimeen kaksi megatavua 
muistia, tarvitsen neljä muistipii- 
riä. 

1. Millaisia piirejä minun tulee 
hankkia ja kuinka paljon ne mak- 
savat? 

2. Kuormittaako MIDI -soviti n 
Amigan verkkolaitetta? 

Mie vaan kysyn 

1. Koska laajennus syntyy neljällä 
piirillä, niiden on oltava IM x 4 - 
tyyppisiä ja nopeudeksi riittänee 80 
ns. Lisäksi täytyy tietää piirien kote- 
lotyyppi, joka voi olla DIP (piirien ja- 
lat tulevat ulos vastakkaisilta pitkil- 
tä sivuilta) tai ZIP (kaikki jalat tule- 
vat ulos samalta sivulta ja ne on 
taivutettu kahteen riviin). Piirien 


hinta on noin 100 - 130 markkaa 
ostopaikasta ja onnesta riippuen. 
Muisteja myyvät esimerkiksi Suo- 
men Huoltopalvelu, puhelin (90) 
1462 855 ja Man&Man Co, puhelin 
(90) 666 907. 

2. Tavallinen MIDI-sovitin ei kuor- 
mita nimeksikään verkkolaitetta. 

J ukka Marin 

Ohjelmointiongelmia 

1. Missä on vikaa, kun käännän ja 
linkkaan ohjelmani virheittä, mut- 
ta kuitenkin ohjelma kaatuu käyn- 
nistäessäni sen? Kone ilmoittaa 
"Software failure" ja boottautuu, 
kun painan Cancel-nappia. 

2. Onko mahdollista muuntaa 
jo käännetty ohjelma takaisin läh- 
dekieliseksi esimerkiksi A68k- tai 
B Link-ohjelmal la? Ohjelmien tut- 
kiminen konekielimuodossa on 
vaikeaa. 

3. Onko MC68000:ssa käskyä, 
joka vastaisi Basicin Print-käskyä 
ja tulostaisi tekstiä näyttöön? 

Amigisti 

1. Kääntäjät ja linkkerit etsivät oh- 
jelmista kielioppivirheitä ja viittauk- 
sia tuntemattomiin aliohjelmiin tai 
tietorakenteisiin. Kääntäjät eivät 
kuitenkaan osaa tarkistaa itse oh- 
jelman toimintaa, joten virheetön 
kääntyminen ei takaa lainkaan oh- 
jelman toimintaa tai sitä, että se te- 
kee ne asiat, jotka ohjelmoija sen 
tarkoitti tekevän. 

Yksi tapa hakea ohjelmassa ole- 
vaa vikaa on tulostaa näyttöön tai 
sarjaporttiin liitetylle päätteelle eri- 
laisia tekstejä ohjelman eri osissa. 
Tulostuvien tekstien perusteella oh- 
jelman toimintaa voidaan seurata ja 
paikantaa kohta, johon ohjelma 
kaatuu. 

Parempi tapa esimerkiksi C-kie- 
lellä ohjelmoitaessa on käyttää sym- 
bolista debuggeria, jolla ohjelmaa 
voidaan ajaa rivi tai jopa assembler- 
käsky kerrallaan ja seurata samalla 
muuttujien arvoja ja muita ohjelman 
toimintaan liittyviä seikkoja. 

2. A68k on assembler-kääntäjä 
ja BLink linkkeri, joista kumpikaan 
ei osaa muuntaa ohjelmia takaisin 
assembler-muotoon. Amigan di- 
sassembler-ohjelmia ovat muiden 
muassa maksuton, Fish-levyllä 
948 oleva ADis sekä kaupallinen, 
erittäin monipuolinen ReSource, 
jonka esittelyversio on Fish-levyllä 
852. 

3. Ei. Helpoin tapa tulostaa teks- 
tiä komentotulkin ikkunaan on käyt- 
tää Dos-kirjaston rutiineja Output ja 
Write (edellinen palauttaa normaa- 
lin tulostustiedoston ja jälkimmäi- 
nen kirjoittaa haluttuun tiedostoon 


merkkejä). Tekstin ja kokonaisluku- 
jen tulostuksessa auttaa myös 
Exec-kirjaston RavvDoFmt, joka tun- 
tee joukon C -kielessä käytettyjä 
muotoilukomentoja. 

J ukka Marin 

Yhteensopivat 

oheislaitteet 

1. Millainen monitori, modeemi ja 
kirjoitin sopivat sekä Amigaan et- 
tä PC:hen? Onko Amiga oheislait- 
teiden suhteen vaativaisempi 
kuin PC? 

2. Onko Mikrobitissä koskaan 
selostettu Amigan grafii kka- ja ää- 
nipiirien toimintaa? 

3. Onko Mikrobitissä esitelty 
Amigan näyttötiloja ja 24-bittisiä 
näyttökortteja? Joudunko kaiva- 
maan jostain esiin C=lehtiä (sel- 
lainenkin kai oli olemassa ennen 
kuin heräsin talviuniltani...)? 

Kysely kausi 30v 

1. Amigan kanssa voi käyttää samo- 
ja modeemeja ja kirjoittimia kuin 
PC:nkin. Monitorien suhteen Amiga 
on vaativampi vaihtelevien näyttö- 
taajuuksiensa vuoksi. Periaatteessa 
tavallista VGA-monitoriakin voi 
käyttää, mutta käytännössä moni 
ohjelma käyttää nimenomaan vi- 
deonäyttötiloja, jotka vaativat joko 
video- tai multisync-monitorin. 

2. Eipä liene. C=lehdessä sen si- 
jaan kyllä. 

3. Ei, mutta puute korjaantuu en- 
nen pitkää. 

J ukka Marin 

Volume not validated 

Minulla on Amiga 500, 512 kilon 
lisämuisti ja lisälevyasema. Kun 
yritän tallentaa tai poistaa tiedos- 
toja tai edes vaihtaa tiedoston ni- 
meä, kone ilmoittaa "Volume (ni- 
mi) not validated". Ongelma esiin- 
tyy kaikilla levykkeillä, joita olen 
kokeillut. Missä vika voisi olla? 

I need help 
! 

Jos sama vika ilmenee molemmilla 
levyasemilla, syy on luultavasti ko- 
neessa itsessään tai verkkolaittees- 
sa. Jos koneen kahden 8520-CIA- 
piirin vaihtaminen toistensa paikoil- 
le vaikuttaa ongelmaan jotenkin, vi- 
ka saattaa olla toisessa ClA-piirissä. 

Jos vika esiintyy vain toisen levy- 
aseman kanssa, kyseinen asema 
on joko viallinen tai puhdistuksen 
tarpeessa. Valtuutettu Amiga-huol- 
to osaa auttaa kummassakin ta- 
pauksessa. 

J ukka Marin 
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pika ko keet 


F inalVVriter 


Tekstinkäsittelyn 
viimeinen sana 



Final VVriter -tekstinkäsittelyohjelma esittää tekstin ja mahdolliset 
kuvat, kaaviot ja taulukot näytöllä täsmälleen samanlaisina kuin ne 
tulostuvat kirjoittimelle. 


JUKKA MARIN 

A miga siirtyi tekstinkäsit- 
telyssä pitkän harppauk- 
sen eteenpäin, kun yhdysvalta- 
lainen SoftVVood julkisti uuden 
Final VVriter -tekstinkäsittely- 
ohjelmansa. Ohjelma hallitsee 
tekstin lisäksi myös värit ja 
bittikartta- ja PostScri pt-graf ii- 
kan, eikä tulostusjäljessäkään 
ole moitteen sijaa. 

SoftVVood tuli tunnetuksi Ami- 
gan Final Copy -tekstinkäsittely- 
ohjelmasta. Suositun ohjelman 
kehittelyä jatkettiin, ja hiljattain 
ilmestyi markkinoille Final Co- 
pyn linjoja noudateleva, mutta 
huomattavasti monipuolisempi 
ohjelma. Koska hinta on ominai- 
suuksista huolimatta kohtuulli- 
nen, Final VVriterista muodostu- 
nee Amigan tekstureiden uusi 
standardi. 

Laadussa lyömätön 

Amigan tekstinkäsittelyohjel- 
mien ongelmana on ollut heikoh- 
ko tulostuslaatu, joka on johtu- 
nut kiinteiden bitti karttafonttien 
käytöstä kirjoitintulostuksessa. 
Final VVriter käyttää niin näytöllä 
kuin tulostuksessakin skaalatta- 
via, vektorimuodossa tallennet- 
tuja fontteja. Niinpä tulostusjälki 
on koosta ja kirjoittimesta riip- 
pumatta paras mahdollinen. Oh- 
jelman omien, noin sadan fontin 
lisäksi voidaan käyttää myös 
PostScript- ja Compugraphic- 
tyyppisiä fontteja. 

Final VVriter esittää tekstin, ku- 
vat, kaaviot ja taulukot näytöllä 
täsmälleen samanlaisina kuin ne 
tulostuvat kirjoittimelle. Niinpä 
dokumenttia ei tarvitse tulostaa 
vähän väliä oikean ulkoasun var- 
mistamiseksi. Editoida voi halu- 
tussa mittakaavassa jopa niin, et- 
tä kokonainen sivu tai sivuja nä- 
kyy samanaikaisesti. Tarkkaa 
työskentelyä varten on suuren- 
nuskertoimia aina nelinkertai- 
seen kokoon saakka. 

Toimintoja käytetään selkei- 
den valikoiden ja toimintonäp- 
päimien avulla. Komennoille voi 


ohjelmoida vastineet myös näp- 
päimistölle tai Final VVriterin ik- 
kunan yläosassa näkyvään, 
poiskytkettävään toimintonäp- 
päinriviin. Monimutkaisia toi- 
mintoja voi automatisoida erit- 
täin laajan ARexx-käskykannan 
ja ARexx-kielisten makrojen an- 
siosta. ARexx-makroja voi liit- 
tää myös toimintonäppäimiin, 
jolloin niiden ajaminen on help- 
poa. 

Grafiikan keinoin 

F inal VVriter osaa sijoittaa tekstin 
joukkoon bitti karttamuotoisia 
IFF-kuvia, omilla pii rtotoi mi n- 
noilla piirrettyä vektorigrafiikkaa 
sekä EPS-kuvia. EPS-kuvia voi 
piirtää itse vektoripiirto-ohjelmil- 
la tai hankkia erilaisina kuvako- 
koelmina, joista näytteitä toimi- 
tetaan myös Final VVriterin mu- 
kana. 

Valmiit kuvat voidaan ladata 
pysyvästi osaksi tekstitiedostoa 
tai tekstiin voidaan tallentaa vain 
viittaus kuvaan, joka on tallen- 
nettu erikseen. Jälkimmäinen 
vaihtoehto säästää levytilaa sil- 
loin, kun samoja kuvia tarvitaan 
useissa teksteissä. Kuvien leik- 
kaaminen tai skaalaaminen Final 
VVriterissa ei muuta itse kuvatie- 
dostoa, joten samaa kuvaa voi 
huoleti käyttää useissa teksteis- 
sä. 

Final Copystä poiketen Final 
VVriter osaa ryhmittää halutut 
grafiikkaoliot yhteen, minkä jäl- 
keen koko ryhmää voidaan käsi- 
tellä yhtenä oliona. Toiminto hel- 
pottaa esimerkiksi monesta 
osasta koostuvien kuvien siirtä- 
mistä, kopioimista ja skaalausta. 
Myös yhden rivin mittaisia teks- 
tejä voidaan käsitellä grafiikka- 
na, jolloin niiden sijoittelu sivulla 
on täysin vapaata. Tekstiä ja Fi- 
nal VVriterin omia grafiikkaolioita 
voi tarvittaessa jopa pyörittää 
haluttuun kulmaan. 

Grafiikkaa ja tekstiä käsitel- 
lään Final VVriterissa värillisinä, 
joten parhaiten oikeuksiinsa oh- 
jelma pääsee hyvän väritulosti- 
men kanssa. 


Luettelot kuntoon 

Final VVriterissa voi määritellä 
erilaisia kappaletyyppejä, joilla 
jokaisella voi olla oma tonttinsa, 
kirjasinkokonsa ja -tyylinsä, vä- 
rinsä, marginaali- ja sarkain- 
asetukset sekä joukko muita 
ominaisuuksia. Kun otsikot kir- 
joitetaan omalla tyypillään ja var- 
sinainen teksti omallaan, on 
muutosten tekeminen myöhem- 
min helppoa. Yhden kappaletyy- 
pin muuttaminen riittää vaihta- 
maan koko dokumentin ulko- 
asun. 

Pitkät tekstit voidaan jakaa 
useisiin lukuihin, joilla jokaisella 
voi olla omat kappaletyyppinsä 
asetuksineen. Myös hakemisto 
sekä sisällys-, kirjallisuus- ja ku- 
valuettelot syntyvät Final VVrite- 
rin komennoilla kätevästi. Luet- 
teloihin saadaan näkyviin myös 
erittely luvuttain. Alaviitteitä Fi- 
nal VVriter ei osaa käsitellä, vaan 
viittausten selitykset saadaan 
vain tekstin loppuun. Puutteen 
voi kiertää kirjoittamalla itse ala- 
viitteet sivujen alaosaan. 

Final VVriteria on helppo käyt- 
tää. Toiminnot ovat loogisia ja 
niitä hoidetaan yleensä pelkän 
hiiren avulla. Esimerkiksi kuvia 
siirretään tarttumalla niihin hii- 
ren vasemmalla napilla ja 
pienennetään tai suurennetaan 
säätämällä hiirellä kuvien laidoil- 
la olevia neliöitä. 

Monipuolisuuden hinta 

Final VVriter on melko kookas 
ohjelma. Fontteineen, EPS-kuvi- 
neen, englannin synonyy- 
misanastoineen ja muine höys- 


teineen se vaatii levytilaa noin 
kymmenen megatavua. Ohjelmaa 
ei käytännössä voi käyttää ilman 
kiintolevyä. Myös muistia kuluu 
vähintään 1,5 megatavua, grafii- 
kan käsittelyssä enemmänkin. 
Käyttöjärjestelmäversioksi tarvi- 
taan vähintään 2.04, Compugrap- 
hic-fontteja käytettäessä 2.1. 

Final VVriter on yllättävän no- 
pea, mutta suurten kuvien skaa- 
laus saa ohjelman tökkimään. 
Onneksi kuvat voi tekstin muok- 
kauksen aikana korvata neliöillä, 
joiden piirto ei rasita konetta ni- 
meksikään. Tulostuksessa kuvat 
näkyvät aina mahdollisimman 
hyvälaatuisina riippumatta nii- 
den esitystavasta näytöllä. 

Final VVriterin 300-sivuinen oh- 
jekirja on selkeä ja havainnolli- 
nen. Runsaan kuvituksen ansios- 
ta kirja on englanni nkiel isenäki n 
helppolukuinen. Kirjan paksuus 
kertoo ohjelman monipuolisuu- 
desta. Final VVriter kuuluu ehdot- 
tomasti Ami ga-o hj el m i stoj en 

kärkijoukkoon. EZE3 


Final VVriter 

Lyhyesti: Amigan tekstinkäsittelyohjelmien 
parhaimmistoa. Tulostuslaadultaan ja grafii- 
kankäsittelyominaisuuksiltaan ehdoton ykkö- 
nen. Häviää toiminnoissa vain julkaisuohjel- 
mistoille. 

Hinta: 1095 mk 
Edustaja: VVestcom Data Oy 
Puhelin: (921) 251 8000 
Valmistaja: SoftVVood Inc., Phoenix, 
Yhdysvallat 

Vaatimukset: Kickstart 2.04, 1,5 Mt RAM, 
kiintolevy 
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AMIGA 


pika ko keet 


Vidi Am iqa RT 


Kaappauksia 
liikkuvasta kuvasta 



AGA- mallien myötä Amigasta 
on tullut entistä sopivampi 
kone digitaaliseen kuvankä- 
sittelyyn ja kuvien arkistoin- 
tiin. Skottilainen Rombo Pro- 
ductions Ltd on jo vuosia teh- 
nyt parhaansa helpottaakseen 
kuvien siirtoa elävästä elä- 
mästä koneen muistiin. Teh- 
taan kaksi uusinta kuvan- 
kaapparia yllättävät hyvällä 
kuvanlaadullaan. 

K uvien kaappaus tarkoittaa 
videonauhurista tai -ka- 
merasta tulevan sähköisen ku- 
van muuntamista tietokoneen 
ymmärtämään muotoon ja tal- 
lentamista tietokoneen muis- 
tiin. Kaappaamiseen tarvitaan 
kamera tai videonauhuri, ku- 
vankaappari eli digitoija ja tie- 
tysti tietokone. Tietokonee- 
seen siirretyt kuvat voidaan 
tallentaa levykkeille ja niitä 
voidaan muokata piirto- tai ku- 
vankäsittelyohjelmilla, jolloin 
lopputulosta rajoittaa vain tai- 
teilijan mielikuvitus. 

Vidi Amiga 12 RT ja 24 RT ovat 
Amigan rinnakkaisporttiin liitet- 
täviä, omalla verkkolaitteellaan 
toimivia kuvankaappareita. Mo- 
lemmat mallit sopivat käytettä- 
viksi kaikkien Amigoiden kanssa 
A1000:a lukuunottamatta, mutta 
parhaan hyödyn laitteista saa 
A1200:ssa ja A4000:ssä. Molem- 
mat ovat reaaliaikaisia kaappa- 
reita, mikä tarkoittaa, että ne 
pystyvät nappaamaan värikuvan 
koneen muistiin myös liikkuvas- 
ta kuvasta. 

Hyvä kuvanlaatu 

Molemmat Vidi Amiga -uutuudet 
yllättävät hyvällä kuvanlaadul- 
laan. Monilla vanhemmilla kaap- 
pareilla lopputulos oli kiinni pait- 
si laadukkaasta kuvasignaalista, 
myös onnesta, kaappaajan ken- 
gännumerosta ja kuun asennos- 
ta. Uusilla digitoijilla ei tarvitse 


JUKKA MARIN 

murehtia kuin sopivan kuvama- 
teriaalin löytämisestä ja siitä, et- 
tä digitoiduille kuville riittää tilaa 
kiintolevyllä tai levykkeillä. 

Vidi Amiga RT -mallien laaduk- 
kuus perustuu nopeisiin 8-bitti- 
siin analogia-digitaal i muunti- 
miin, joilla videokuva saadaan 
tarkasti talteen värien määrästä 
ja kirkkauseroista riippumatta. 
Esimerkiksi vanhemmissa Vidi 
Amiga -malleissa käytettiin 4-bit- 
tistä A/D-muunninta, joka paitsi 
rajoitti värien määrän 4096:een, 
myös edellytti tarkalleen oikean- 
laista kuvasignaalia hyvä loppu- 
tuloksen saavuttamiseksi. 

8-bittisillä muuntimilla saavu- 
tetaan 256 harmaasävyä tai 16 
777 216 väriä, mikä jättää run- 
saasti pelivaraa kuvien jatkokä- 
sittelyä ajatellen. Niinpä digi- 
toidun kuvan kirkkautta, kont- 
rastia ja värikylläisyyttä voi jälki- 
käteen säätää melkoisesti kuvan- 
laadun silti kärsimättä. Vieläkin 
suurempi syy huimaan väritar- 
peeseen on uusimpien Amigoi- 
den AGA-grafiikka, joka saa 24- 
bittiset värikuvat näyttämään 
erinomaisilta 12-bittisiin verrat- 
tuna. 


Monipuoliset toiminnot 

Moniajossa toimiva Vidi Amiga - 
ohjelmisto käsittää toiminnot ku- 
vien kaappauksesta ja tallenta- 
misesta animaatioiden esityk- 
seen saakka. Väliin mahtuu suuri 
valikoima kuvankäsittelytoimin- 
toja, kuten väri kyl Iäisyyden ja - 
komponenttien sekä kontrastin 
säätö, pehmennys, terävöinti, 
konvoluutio, reunojen tunnistus, 
peilaukset, gamma-korjaus (tar- 
peen kuvien tulostuksessa), ne- 
gatiivi ja mosaiikki. Vaikka ohjel- 
misto onkin helppokäyttöinen, 
aloittelija saattaa joskus sekoilla 
toimintojen runsauteen. 

Kuvien tallennukseen ja lataa- 
miseen on käytettävissä Amigan 
IFF-formaatin lisäksi myös 24- 
bittiset ILBM-, TIFF- ja BMP-for- 
maatit, joten kuvien siirto esi- 
merkiksi PC-maailmaan on help- 
poa. Animaatiot tallennetaan 


AN IM -muodossa, jolloin ne voi- 
daan lukea esimerkiksi DPaint- 
pi i rto-ohjel maan. Kotikäytössä 
Vidi Amigan toiminnot riittävät 
niin hyvin, ettei erillistä kuvankä- 
sittelyohjel mistoa tarvita lain- 
kaan. 

Vidi Amiga -ohjelmiston mie- 
lenkiintoisimpia piirteitä on 
mahdollisuus tallentaa kuvia au- 
tomaattisesti halutuin väliajoin, 
jolloin voidaan seurata esimer- 
kiksi liikennettä kadulla, pilvien 
liikkeitä, kukkien avautumista ja 
muita hitaita tapahtumia. Kuvien 
tallennusta voidaan ohjata myös 
hiiriporttiin liitettävällä kytki- 
mellä, mikä mahdollistaa yksin- 
kertaisen kameravalvonnan esi- 
merkiksi ovikytkimen ohjaama- 
na. 

Erityisen kuvakarusellin avul- 
la koneen muistiin voidaan tal- 
lentaa useita kuvia samanaikai- 
sesti. Kuvat näkyvät karusellissa 
pienennetyssä koossa ja halutut 
kuvat voidaan tallentaa tai käsi- 
tellä muulla tavoin vasta digi- 
toinnin päätyttyä. Karusellin 
avulla voidaan myös tehdä ja 
esittää animaatioita, joissa digi- 
toituja kuvia esitetään nopeasti 
peräkkäin. 

Molemmissa Vidi Amigoissa 
on kaksi tavallista videoliitäntää 
ja yksi Super-VHS-liitäntä kame- 
roiden ja nauhurien liittämistä 
varten. Kulloinkin käytettävä lii- 
täntä valitaan ohjelmallisesti. 
Ohjelmistossa on sisäänraken- 
nettu tuki Retinä- ja Harlequin- 
näyttökortei Ile, joita voidaan 
käyttää digitoitujen kuvien kat- 
seluun. Hiljattain ilmestyneessä 
ohjelmaversiossa 1.10 on myös 
J PEG-tallennusformaatti, jonka 
etuna on muita huomattavasti te- 
hokkaampi kuvien pakkaus. 



TVl:n testikuva näyttää digitoituna suunnilleen samalta kuin tavallisen kotivi- 
deon kautta yleensä. 
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Muistia kuluu 

24-bittiset kuvat kuluttavat hui- 
mia määriä koneen muistia. Esi- 
merkiksi Vidi Amiga 24 RT :n tar- 
kin, 720 x 576 pisteen 24-bittinen 
kuva vie muistia peräti 1,2 mega- 
tavua, minkä lisäksi itse ohjelma 
haukkaa noin 500 kilotavua ja 
näyttö värien määrästä riippuen 
miltei toisen mokoman. Niinpä 
24-bittisten kuvien digitointiin 
parhaimmalla tarkkuudella tarvi- 
taan vähintään kolme megatavua 
keskusmuistia, mielellään paljon 
enemmänkin. Vidi Amiga 12 RT :n 
suurin digitointitarkkuus on 360 
x 576 pistettä, joten se tulee niu- 
kasti toimeen jo yhden megata- 
vun keskusmuistilla. 

Valitettavasti Vidi Amiga ei 
osaa tallentaa kuvia levykkeelle 
tai kiintolevylle automaattisesti. 
Digitoidut kuvat jäävätkin hel- 
posti makaamaan karuselliin, 
missä ne kuluttavat rajallista 
keskusmuistia. Onneksi muistia 
voi yrittää säästää pienentämällä 
kuvien erottelutarkkuutta ja väri- 
määrää. M uisti nhal I i ntayksi köl lä 
varustettujen Amigoiden pelas- 


tus on GigaMem-virtuaalimuisti- 
ohjelma, jolla käytettävissä ole- 
van muistin määrä on helppo 
kasvattaa kymmeniin tai satoihin 
megatavuihin kiintolevyn koosta 
riippuen. 

Reaaliajassako? 

Vidi Amiga RT -malleja markki- 
noidaan reaaliaikaisina kaappa- 
reina, mutta käytännössä reaa- 
liaikaisuus on hieman ky- 
seenalaista. Laitteet pystyvät kyl- 
lä digitoimaan yksittäisiä väriku- 
via reaaliaikaisesti eli 1/25 se- 
kunnin aikana, mutta ennen seu- 
raavan kuvan digitointia edelli- 
nen on siirrettävä Amigan kes- 
kusmuistiin. Siirto ja lopullisen 
kuvan muodostus vie käytetystä 
resoluutiosta, värimäärästä ja 
koneen tehosta riippuen kymme- 
niä sekunteja tai jopa minuutteja, 
joten parhaimmillaankin Vidi 
Amigan käyttö on melko verk- 
kaista puuhaa. 

Nopeasta digitoinnista on kui- 
tenkin se etu, että kuvia voidaan 
digitoida esimerkiksi liikkuvasta 
TV- tai videokuvasta ilman ku- 


vanlaatua huonontavan pysäy- 
tyskuvan käyttöä. Niinpä jo ta- 
vallisella VH S-koti videoi la saa- 
daan aikaan hyvälaatuisia kuvia 
Super-VHS-nauhureista puhu- 
mattakaan. Liikkuvan kuvan digi- 
toimista tosin hankaloittaa se, 
että Vidi Amigan esikatselukuva 
on aina jonkin verran todellisuu- 
desta jäljessä. Useimmiten lopul- 
linen digitoitu kuva onkin aivan 
toinen kuin mitä käyttäjä kuvitte- 
li. Tätä ongelmaa voi kiertää 
käyttämällä kahta monitoria, 
joista toinen on liitetty Amigaan 
ja toinen suoraan kuvalähtee- 
seen. 

Vidi Amiga RT -mallit ovat eh- 
dottomasti harkinnan arvoisia 
vaihtoehtoja Amigan kuvandigi- 
toijaa hankittaessa. Vanhempiin 
Amigoihin riittää hyvin jo Vidi 
Amiga 12 RT, koska niissä HAM- 
tilan suurin näyttötarkkuus on 
vain 320 x 512 pistettä. AGA-ko- 
neisiin sen sijaan kannattaa 
hankkia Vidi Amiga 24 RT, koska 
sillä voidaan digitoida myös hi- 
res-kuvia, joilla saavutetaan pa- 
rempi terävyys ja enemmän yksi- 


tyiskohtia. A2000-, A3000- ja 
A4000-käyttäj ien kannattaa toki 
tutustua myös muiden valmista- 
jien digitointikortteihin, koska 
ne pystyvät siirtämään digitoidut 
kuvat Amigan muistiin Vidi Ami- 
goita nopeammin. EZZ3 


Vidi Amiga 12 RT ja 
Vidi Amiga 24 RT 

Lyhyesti: Hyvälaatuinen, reaaliaikainen ku- 
vankaappari, joka sopii kaikkiin Amiga-mallei- 
hin. Laitteen 
parissa vilahtaa 
nopeasti päivä 
jos toinenkin. 

Valmistaja: 

Rombo Productions Ltd, Skotlanti 
Edustaja: M-Data, puhelin (921) 511 735 
Kaappaustarkkuudet: malli 12 RT 360 x 
288 tai 360 x 576 pistettä. Malli 24 RT lisäksi 
720 x 288 tai 720 x 576 pistettä 
Värit: 256 harmaasävyä tai 16 777 216 väriä 
Näyttötilat: Kaikki ECS- tai AGA-PAL-tilat 
(myös HAM8) 

Hinta: 2 495 mk (12 RT) 3 495 mk (24 RT) 
Vaatimukset: Kickstart 1.3, 1 Mt RAM (24 
RT vaatii 2 Mt), kiintolevy suositeltava 
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C D32- pelit 
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Sleepvvalker 

Pikku Lee erehtyi unis- 
sakävelemään, ja Ralp- 
hin vaativa tehtävä on ohjata 
Lee läpi vaarallisten tasojen 
ja ohi vaanivien petojen huo- 
lehtien, ettei Lee missään vai- 
heessa herää. Tuttu vanha 
peli, jolla oli kunnia olla erin- 
omaisen törkeä AGA-kään- 
nös, AGA-tuen koostuessa 
nätistä copperpalkista taus- 
talla. Mitäpäs CD32-versio 
tarjoaa? Sitä samaa, CD- 
soundtrac kiliä varustettuna. 

Lee kävelee, Ralph juok- 
see, hyppii, potkii ja tönii Lee- 


tä, eli kärsii kovasti stressiä. 
Mukava idea ei enää innosta 
yhtälailla kuin alunperin. Koh- 
talaisen nätti S leepvvalker sil- 
tikin on, ja musiikki on kaunis- 
ta - harmi vain ettei se sovi 
peliin tipankaan vertaa. 

Heikko peli, mutta alussa 
oleva mainos Infernosta on 
sitävastoin hemmetin näyttä- 
vä. Lisää mainoksia! 

Ocean 

Saatavilla: CD32, Amiga AGA, Amiga 
Testattu: CD32 (+Amiga, Amiga AGA) 
Grafiikka: 75/90, Äänet:80/90, Pelatta- 
vuus: 75/-, Vetovoima: 65/90 


65/90 


X:n kaverina on vähem- 
män maineikas F17 C hallen- 
ge, joka on suoraan sanottu- 
na aikamoisen onneton esi- 
tys. Mukamas formula-rallia. 
Ovathan taustat kivoja, mutta 
peli ei ole grafiikkaa lukuunot- 
tamatta Pole Positionia kum- 
mempi. 

Toisella Double Packillä 
taso on korkeampi. Alien 
Breed on yksi toimintaseik- 
kailujen klassikoista, 

shoot'em'uppiin sekoitettua 
kauhuseikkailua alieneiden 
valtaamalla avaruusasemalla. 
Yksinpelinä vaikuttava, kak- 
sinpelinä tuplasti. Kahdes- 
taan pelatessa etenkin pa- 
niikkireaktiot elävöittävät pe- 
laamista, esineiden kilpake- 
räämisen myötä. 

Höystepeli QW AK ei ole 
Alienia pahempi. Pienempä- 
nä ja söötimpänä se sopii pa- 
remmin hetkelliseen pelihi- 
moon. Pelaamisen ja kilpailun 
iloa löytyy siitäkin. 

Molemmat kokoelmat ovat 
hyviä lisäyksiä CD32:n mark- 
kinoille, ja täydentävät peliva- 
likoimaa tasokkailla klassikoil- 
la. 

Team 17 

Saatavissa: CD32 , Project-X/F17: 82, 
Alien-QWAK: 84 




Project-X/F17 Challenge 
Alien Breed Special Edition/QWAK 


Team 17 on ryhtynyt tu- 
kemaan C D32:sta tupla- 
kokoelmillaan, joille kullekin on 
sijoitettu kaksi yhtiön aiemmin 
julkaistua peliä. Pelejä ei ole 
erikoisemmin kopeloitu, vaan 
ideana on ollut tuoda CD- 
markkinoille uutta tarjontaa ja 
osoittaa Team 17 :sta paneutu- 
minen CD32:n tukemiseen. 

M olemmat C D :t sisältävät 
yhden Team 1 7 :n maineik- 
kaan hittipelin, maustettuna 


yhdellä halpispelillä. Ensim- 
mäisen C D:n broileri on hei- 
dän jo melkeinpä legendaari- 
nen shoofenrTuppinsa, Pro- 
ject-X, joka aikoinaan mel- 
keinpä vanhensi kaikki Ami- 
gan räiskintäpelit yhdessä 
yössä. X-Projekti on edelleen 
täyttä tavaraa, ja ehdottoman 
nautittava elämys jos tahtoo 
astua silmittömän räiskinnän 
ja bonusaseiden keräämisen 
maailmaan. 


Donk 

Donk, samurai-ankka, 

on matkalla halki 112 
tason keräten timantteja, väl- 
tellen ansoja, katosta tippuvia 
möttöjä, lentäviä kapistuksia, 
piikkejä, liekkejä ja muita vas- 
taavia haittoja. Eli kyseessä 
on tyypillinen platform. 

Donkin häiritsevin piirre on 
ärsyttävä aloitustaso, joka 
näyttää pelaajalle pelin pa- 
himmat piirteet ensi istumal- 
ta. Tason läpäistyään peli pa- 
ranee huomattavasti, ollen jo- 
pa varsin mukava. Paljon ke- 
rättävää ja koluttavaa. G raafi- 
sestikin peli on aivan mukava, 
AG A-g rafiikkaa ja mielikuvi- 
tuksellista grafiikkaa. 

Taustamusiikit soitetaan 
C D:ltä, eli äänen laatu on hy- 
vä ja musiikitkin aivan muka- 
via. Ei kovin mielikuvitukselli- 
nen, mutta kohtalaisen muka- 
va tuotos kuitenkin. 
Supervision 

Saatavissa: CD32, Amiga/ AGA, 

Testattu: CD32 , Grafiikka: 75 , 

Äänet: 80 , Pelattavuus: 80 , 

Vetovoima: 70 





scone: 000710 •:3 #: 10S #;G 7 



Chicken 


Viattoman kanan uudet 
seikkailut? Alfred 
Chicken on hassu tapaus. 
O nhan kyseessä niin tärähtä- 
nyt platformailu, ettei mitään 
rajoja. Vaikka kanapeli vaikut- 
taakin periaatteessa täysin 
tavanomaiselta, löytyy siitä 
tarkemmin tutustuessa vallan 
sairaita yksityiskohtia ja ideoi- 
ta, jotka nostavat pelaamisen 
hupike rtointa tuntuvasti. 

Entä kuinka CD 32 vaikut- 
taa peliin? Hiukkasen. G rafiik- 
ka on minimaalisesti editoitua 
ja taustalta löytyy enemmän 
tavaraa. Musiikki tulee suo- 
raan CD:ltä, joten äänipuoli 
on OCS-versiota paremmin 
hanskassa. Bonuksena taus- 




tamusiikkeja on runsaasti, jo- 
ten peliä voi kuunnella myös 
musiikkialbumina. 

Pieni parannus vanhaan 
versioon, eli hyvä peli on nyt 
hiukan parempi. 

Twilight/M indscape 
Saatavissa: Amiga, Amiga AGA, CD32, 
Gameboy, NES, S-NES 
Testattu: CD32 (+Amiga), 

Grafiikka: 79 , Äänet: 82 , 

Pelattavuus: 90 , Vetovoima: 80 
CD-mäisyys: 50 
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John Barnes European Football CD32 


Uusi jalis, pallokansan 
uusi idoli? Mut ei ole 
tästä voittajaksi, ei ollut in- 
nostuksen hiki mik otsaa pit- 
kin pelatessa valui. Barnes- 
jalis on kertakaikkinen pieru. 
Vieno "töp" palloa potkaista- 
essa ja yleisön massiivinen 
pauhu on tyypillisimmillään 
pientä ta us ta liverrystä. 

Joypad ei oikein sovellu tä- 
mäntyyppiseen peliin, sillä 
kontrollointi on epätarkkaa ja 


vaappuvaa. Tavallisessa ko- 
neessa JBEF saattaa olla pe- 
lattavuudeltaan parempi mut- 
ta todennäköisesti ei mikään 
jättipotti sielläkään. 

Krisalis (Buzz) 

Saatavissa: CD32, Amiga, 

Testattu D32 , Grafiikka: 70, 

Äänet: 70 , Pelattavuus: 67, 

Vetovoima: 60 
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P erinteisten ylhäältäku- 
vattujen autopelien 
luomat markkinat jak- 
savat yllyttää edelleen 
uusiin luomuksiin. Su- 
per S printin ja Micro 
Machinesin kaltaiset pelit 
ovat keränneet pelaajia ym- 
pärilleen sitten mikrokivikau- 
den, mutta Acid Softwaren 
uusi luomus Skidmarks laulaa 
kilpailijansa ruosteisiksi tauh- 
kaläjiksi kuin Väinämöinen 
konsanaan. 

Jos et ole pelannut Skid- 
marksia, et ole elänyt. Peli on 
kuin lumottu, vanha genre on 
saanut sen myötä ämpärikau- 
palla uutta verta ja himotta- 
vimman pelin pitkiin aikoihin. 
Miten muka? Miten tavan- 
omaiselta vaikuttava, kahdek- 
saan suuntaan vieritä isomet- 
rinen autopeli muka voi hou- 



kutella yhtä totaalisesti? So- 
pii kysyä, mutta kierroksen 
ajettuaan ei voi olla rakastu- 
matta. 

Onko pelin huima nopeus 
syypää? Autojen huima Täl- 
lääminen pitkin vauhdikkaasti 
scrollaavaa ruutua? Vai ää- 
net? Kumin käryämisen mel- 
kein haistaa autojen liiratessa 
mutkissa. Ehkä molemmat, 
yhdistettynä uskomattomaan 
imuun ja pelattavuuteen. Au- 
tot tottelevat täsmällisesti pe- 
laajan hienovaraisintakin vih- 
jausta kääntymisestä, mikä 
onkin tarpeen huikean sladit- 
tamisen takia. 

Siinä missä Team 17 :sta 
Overdrive oli hard-core kiih- 
dyttämistä auton pysyessä 
radalla vaikka silmät kiinni, lii- 
raavat Skidmarksin autot 
suorastaan järjettömästi pit- 
kin laitoja hiukankin otteen 
herpaantuessa. Hurja kont- 
rollointi onkin Skidmarksin 
mahtava vetonaula, sillä par- 
haimmiten autot hurjastelevat 
mutkaisella radalla yhtmittai- 
sesti kylki edellä. Ajaminen 
on suorastaan radikaali elä- 
mys, jonka jälkeen on parasta 


pysytellä poissa oikean auton 
ratista. 

Pelattavuus on omaa luok- 
kaansa, mutta myös grafiikka 
kiihottaa. Imaginella rende- 
roidut autot ovat todella siis- 
tejä niinkin pieniksi möhkä- 
leiksi. Mukana tulee myös 
erillinen AG A-autolevyke, jo- 
ka sisältää AGA-versiot kus- 
takin kärrystä. Tällöin autot 
on renderoitu tarkemmassa 
Super HiRes-tilassa, lisävä- 
rien kera. Taustagrafiikkaakin 
voi vain kehua, radan ympä- 
ristöt ovat sekä siistejä että 
täynnä pieniä yksityiskohtia. 

12 rataa sisältää sekä ke- 
vyempää ketkuttelua että her- 
moja raastavia haasteita. 
Kahdeksikon muotoinen ruo- 


horata ei paljoa vaadi, mutta 
ensikertalainen saattaa hyvin- 
kin heittää pyyhkeen kehään 
nähdessään kaksisuuntaisen 
pätkän omaavan jääradan. Li- 
säksi löytyy asfaltti- ja hiekka- 
rataa, kallistettuja kurveja, 
kumpareita, hyppyreitä, tap- 
pajamutkiaja kieroja pelaajan 
hengen menoksi kehitettyjä 
loukkuja (esim. hyppyri ennen 
mutkaa). Neljä erimallista au- 
toa ovat jokainen nautittavia 
ajettavia, mutta koska jokai- 
sella on tietenkin erilaiset 
ominaisuudet vaaditaan aja- 
jalta niiden optimaalista käyt- 
töä. 

Siinä missä Skidmarks on 
upea yksinpelinä, muuttuu se 
hurmaksi kahdestaan. Entä 


kolmestaan? Tai neljästään? 
Nautinto kasvaa pelaajien 
määrän mukaan räjähdysmäi- 
sesti. Jos yksinpelin nautinto 
on 1, on se kahdestaan 4, 
kolmestaan 12 ja neljästään 
24. Yhdellä koneella kaksin- 
pelissä ruutu jaetaan, mutta 
kaksi konetta voi myös yhdis- 
tää joko kaapelilla tai modee- 
milla, jolloin mukaan mahtuu 
3. ja 4. pelaaja. Tällöin peli 
muuttuu jo fyysiseksi kamp- 
pailuksi, kun on nippu ihmis- 
vastustajia joille retostaa ja 
häviäj(i)ä pilkattavaksi. 

Jos Skidmarksia myydään 
hyvin, on luvassa lisää ratoja, 
uusia autoja ja ehkä rataedi- 
torejakin. Kauppaan siis, 
mars, minäkin ladoin rahani 
tiskiin Skidmarksin edestä. 
Peli on totaalisen imevä koke- 
mus, Amigan loistavin auto- 
peli, jolta El SAA välttyä. 
JUKKA O. KAUPPINEN 


Acid Software 


Saatavissa: Amiga 
Testattu: A500, A1200 
Grafiikka: 

85 

Äänet: 

88 

Pelattavuus: 

95 

Vetovoima: 

97 
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✓ Viidakosta pelastettavia 
panttivankeja, helikop- 
teri vastaan guerilla-armeija, 
tämä on APOCALYPSE! 
Tuomionpäivä on täällä tä- 
nään, sillä yksi Amigan pisim- 
pään työn alla olleista peleis- 
tä on viimein julkistettu. 

Apocalypsestä tulee elä- 
västi mieleen yksi pelihisto- 
rian antiikkikaluista, Choplif- 
ter. Idea onkin sama: kerä- 
tään omia ja ammutaan vihol- 
lisia. Eroja tosin on ulkopuit- 
teissa. 

Apocalypsen kopteri on 
aseistettu pikatykin lisäksi 
miinoilla, liekinheittimillä, ra- 
keteilla ja lämpöohjautuvilla 
ohjuksilla viholliskopte reita 
vastaan. Näillä viidakkoon kyl- 
vetään kauhua ja terroria, 
kuin Vietnamissa konsanaan. 
Kyläaukio viidakon keskellä? 
H iukan tykkitulta, jotta selviäi- 
si keitä majoissa asustaa. Li- 
pun väristä selviää pelaste- 
ta a n ko vai ammutaan rieka- 
leiksi. Hauskaa... 

Shoot'em'upiksi Apocalyp- 
se on erittäin viimeistelty ja 
näyttävä. Löytyy niin toimin- 
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Apocalypse 


taa, ammuntaa että myös hil- 
jaisempaa taktikointia ja har- 
kintaa. Kaiken kruunaavat tie- 
tenkin kiivaat paniikkihetket 
ohjusparven kärkkyessä kop- 
terin peräaukkoa tai vihollis- 
kopte rin äkillinen ilmestymi- 
nen maassa kökittäessä. 

Komea ja täyteläinen räis- 
kintäpeli. Vetoaa räiskintäfa- 
nien lisäksi myös varttuneem- 
paan sukupolveen. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Manchester United 

Premier League Champions 

Brittiläinen Manchester 
United vaikuttaa nosta- 
neen aaltoja paikallisissa jal- 
kapalloympyröissä voittamal- 
la pari kertaa peräkkäin Pre- 
mier Leaguen. Mikäpä pa- 
rempi aihe kerätä rahaa jalka- 
pallohullulta yleisöltä? 

MU tarjoaa vaikuttavan lis- 
tan sisälmyksiä. On monen- 
laista liigaa, 50 ylimääräistä 
joukkuetta, 2500 hiuksen vä- 
riä myöten kloonattua aitoa 
pelaajaa ja optiota jos jonkin- 
laista. Ennen matsia voi sää- 
tää jopa yksittäisen pelaajan 
pelityyppiä ja niin sää kuin 
kenttäkin vaihtelevat. Hyvin 
vaikuttavaa. 

Harmi vain, että pallon pot- 
kimisen alkaessa odotukset 
rapisevat napakasti. Ensinnä- 
kään itse peli ei tarjoa mitään 
uutta palloteltavaa. Tähän li- 
sätään hiukan aneeminen ul- 
koasu ja ennen kaikkea in- 
nostamaan meininki. Tulok- 


Virgin Games 


Saatavissa: Amiga 


Testattu: A500 


Grafiikka: 

86 

Äänet: 

85 

Pelattavuus: 

87 

Vetovoima: 

83 

85 



sena MU jää reippaasti Ami- 
gan Todellisista jaliksista, 
Goalista tai SensiSoccerista. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Krisalis 


Saatavissa: Amiga 
Testattu: A500 


Grafiikka: 

62 

Äänet: 

75 

Pelattavuus: 

70 

Vetovoima: 

60 


73 










Pelimaailman pakkaa se- 
koitetaan parhaillaan ja 
kohtsillään on vuorossa 
korttien jako. Uusi tekniik- 
ka ja multimedia sekoitta- 
vat tutut kuviot, ja moni 
joutuu utelemaan tulevai- 
suutta CD- levyn kuvajai- 
sesta tyyliin: "Kerro, ker- 
ro, kuvastin, ken on maas- 
sa mahtavin". 


Pienet pelitalot tulevat jatkossa 
liittoutumaan suurempien teki- 
jöiden kanssa. Ne eivät kohta enää 
uskalla seilata myrskyisellä merellä 
kaarnapursillaan, vaan hakeutuvat 
isoisempien matkaan. 



Sony PS-X: a 
jelintekijö ' 


kaa 

e 


Moni on valmis panemaan roponsa li- 
koon Sonyn puolesta. Sillä on taka- 
naan elokuvajätti Columbia, äänitteitä 
tuottava CBS ja sekä softwaren että 


System 3 on ottanut selvästi mallia 
jenkkimessuista, ja niinpä, tungos 
esittelypaikalla olikin melkoinen. Ku- 
vassa misut pelaamassa. ..tai mitäs 
väliä sillä oikeastaan on. 



hardwaren tuottamiseen vaadittavat 
tehtaat ja valmiudet. Samantyylisiin 
liittoihin kuuluu Interplay, josta osan 
omistaa MCA, jonka takana on puo- 
lestaan elektroniikkajätti Matsushita. 

Sony on luvannut tuoda puolen- 
toista vuoden päästä markkinoille 
Play Station X (projektinimi) -peliko- 
neensa. Näin pelintekijät, kuten 
Namco ja Capcom, saavat kerrankin 
kylliksi aikaa hioa ohjelmiaan, eikä So- 
nyn tarvitse tarjota puolivillaisia, pikai- 
sesti kyhättyjä pelejä uuden peliko- 
neen mukana. Softa kun nostaa ko- 
neen esille tai hukuttaa sen. 

Sony on luvannut esitellä kesällä 
1995 Chicagon CES -messuilla alle 
2800 markan hintaisen C D-koneensa 
prototyypin sekä parinkymmentä 250- 
400 markan hintaista PS-X-peliä. 

Sega uskaltaa luvata 32-bittisen 
S aturninsa ensi vuodeksi ja N intendo 
kehuu yltiöoptimistisesti lanseeraa- 
vansa ensi vuoden syksyllä yhdessä 
Silicon Graphicsin kanssa kehittele- 
mänsä, 64-bittisen Project Realityn. 
Myös kolikkopelijätti Williams (Mortal 
Kombat, NBA Jam) tukee uutuutta 
tuoden markkinoille Project Reality - 
kolikkopelit. 


3 D0 myötätuulessa 

3DO seilaa hienoisessa myötäisessä. 
Laitetta myytiin J apanissa kolmen en- 
simmäisen päivän aikana yli 40 000 
kappaletta. Suhteutettuna asukaslu- 
kuihin tämä merkitsisi Suomessa noin 
1600 koneen myyntiä. 3DO:ta myy- 
dään Nipponissa neljänneksen jenkki- 
län maihinnousua huokeampaan, 520 
punnan hintaan. 

3DO -pelejä on markkinoilla jo kol- 
misenkymmentä. Ehdoton killeri on 
Originin huikea Super W ing Com- 
mander. 3DO:n pomo Trip Hawkins 
esitteli messuilla vakuuttavasti konet- 
ta MPEG -videon sekä Photo-CD-ku- 
vien toistimena. Kaunista, sulavaa ja 
nopeaa. 


aguaari ei 
.paahtanut 

Messujen paradoksiksi muodostui lai- 
tepalkinnon voittanut Atari Jaguar. 
Atarin toimitusjohtaja Peter Walker 
supatti tuskanpunaisena, että hänelle 
sopisi hyvin, jos Jaguarista ei vielä kir- 
joiteltaisi. Amerikan markkinat imevät 
kaikki valmistuvat koneet, ja Euroop- 
pa jää nuolemaan näppejään. Walker 
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oli messuilla kosiskelemassa pelinte- 
kijöitä. Pelejä on toistaiseksi vähänlai- 
sesti - kelpo pelejä vielä vähemmän. 
Lupaavimpia nimikkeitä ovat Mortal 
Kombat -tyylinen Kasumi Ninja, Cy- 
bermorph, Tempest 2000 ja Wol- 
fenstein 3D. 

Eurooppalaisilla ostajilla setelit 
kuumottavat käsissä, mutta Walkerin 
mukaan on mahdollista, että Jaguarin 
Euroopan lanseeraus siirtyy ensi vuo- 
den puolelle, jopa kauemmaksikin. 
Kävelijä-Petteri on kuitenkin optimisti; 
hän uskoo että Atarin etumatka 32- 
bittisissä pelikoneissa on riittävä. 

Näinköhän vain käy, että Atari Hop- 
paa J aguarilla. Atari S T:n ja Lynxin lail- 
la sekin on korkeatasoinen tuote, mut- 
ta spekseistä viis, jos laitteen markki- 
nointi mättää. 


C D3 2 : e e n us kotaa n 

Commodore on taloudellisissa vai- 
keuksissa, ja näyttää siltä kuin usko 
Amigaan olisi vähitellen hiipumassa. 
Ocean pistää Amiga-pelien hanan 
kiinni puolen vuoden päästä ja Psyg- 
nosiksellakin tunnustettiin, ettei ruu- 
suiseen tulevaisuuteen uskota. 

Sen sijaan Amiga C D32 on käynyt 
hyvin kaupaksi Britanniassa, ja sille 
löytyy luottoa messujen pelitaloista. 
Nykyisellään C D 3 2 -nimikkeitä on 80 
kappaletta, ja joka toinen Englannissa 
myyty C D-peli tulee C D 32 :lle. 


Pe 

ikoneeksi 

* 

'entium 


Intel on kohdistanut haukankatseensa 
bisnesmaailmasta pelaajiin ja se on 
pudottanut Britanniassa Pentium-pro- 
sessorin hintaa. 

Electronic Arts ja Origin järjestivät 
yhdessä Intelin kanssa pirskeet, jois- 
sa olutpinttien lomassa esiteltiin, mi- 
ten sulavasti pelit pyörivätkään Pen- 
tium-koneilla. Kyynisimmät olivat aisti- 
vinaan jutussa astian maun ja hiihdos- 
ta tutun vuorovedon menetelmän. 
MikroBitin toimituskin on törmännyt 
kauniilta näyttäviin ja kuulostaviin C D- 
peleihin, jotka eivät pyöri moitteetto- 
masti edes Pentiumilla! Kukahan tal- 
loisi välillä jarrua? 


CH Productsin Jetstick on 
huokea perustikku eri- 
laisten simulaatioiden 
käskyttämiseen. Flights- 
tickin pikkuveljen suo- 
malainen hinta tulee 
asettumaan 300 markan 
tienoille. 


Bass Machine on uutuus QuickShotin 
multimedia PC-kaiutinsarjaan. Mag- 
neettisesti suojattu subvvoofer tarjo- 
aa basson jytkettä, ja siinä on si- 
säänrakennettu vahvistin. 


Oscarvoittajat 

Seuraavassa ECTS-gaalaillassa 
palkitut kussakin sarjassa: 
Tietokonepeli: Doom 
Konsolipeli: Aladdin 
Käsipeli: Zelda IV 
CD-peli: Rebel Assault 
Innovaatiopalkinto: iD Software 
Omaperäisin: Syndicate 
Ohjelmakehittäjä: LucasArts 
Hardware: Atari Jaguar 
Pelitalo: Virgin Interactive 
Entertainment . 


Alien War -seikkailun savun 
seasta pomppiva kumi-alien 
pääsi pelästyttämään itse- 
ään Sigorney Weaveria. 


Alien War 

Lontoon Piccadillyltä, Trocade- 
ro-huvikeskuksen kellarista 
löytyy kaupungin uusin ve- 
tonaula nimeltä Alien VVar. 
Skotti-designerit Gary Gillies ja 
John Gorman rakensivat tyh- 
jään varastoon jättimäisen 
avaruusaluksen. Konsulttina 
käytettiin alienin luonutta Gige- 
riä ja somistuksessa Alien-elo- 
kuvien lavasteita. Kolehdin hu- 
vista kerää 20th Century Fox, 
ja neitsytmatkan aluksessa 
suoritti alien-elokuvien tähti, 
Sigourney VVeaver. 

Kaikki lippuluukulle yltävät ja viisi 
puntaa - noin neljäkymppiä - 
omistavat, yli kahdeksanvuotiaat 
pääsevät mukaan seikkailuun. Yli 
16 -vuotiaille hupi on 60 markan 
hintainen. 

Puolen tusinan pelaajaryhmä 
saa mukaansa maastopukuisen 
oppaan sokkeloiselle avaruus- 
alukselle. H ämärät käytävät ovat 
täynnä savua, sireenin ulvontaa 
sekä muita avaruusaluksen häi- 
riöääniä. Opas (paikallinen teat- 
terikoululainen) karjuu, tuuppii ja 
toppuuttelee joukkoaan ruiskien 
aseellaan välillä sarjan sinne 
tänne. 

Vale-alien pomppaa pelottele- 
maan muutaman kerran esiin 
kymmenen minuutin törmäilyn ai- 
kana, ja joukko kirkuu kurkku 
suorana. Kliimaksi koetaan, kun 
otus nappaa etummaisen hissiin 
ahtautuneesta joukosta. J älkeen- 
päin ihmetyttää mistä tuli mak- 
settua, kun ei saanut edes am- 
pua alienia tai ylipäätään tehdä 
mitään. 


Muikeasti muotoiltu multimedia-setti Media Vision 
Memphis käsittää tuplanopeuksisen CD-ROM-ase- 
man, 16-bittisen stereoäänen, syntetisaattorin, 

10 vvatin vahvistimen ja kaiuttimet. 


Kalifornialaisen Wavefront Technologiesin Silicon 
Graphics-koneille tarkoitetulla Gamevvare-pelien- 
teko-ohjelmalla voi luoda peleihin luonnollisesti 
liikkuvia hahmoja, taustoja sekä erikoistehostei- 
ta. 


20th Century 
Fox 

Saatavissa: Lontoossa 
Testattu: Toimittaja 

Grafiikka: 80 

Äänet: 87 

Pelattavuus: 50 

Vetovoima: 68 


76 
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prototype 


Logic 3 FreeFlight-ohjaintikun sensorit välittävät nojatuoli pilotin ilmassa liikut- 
teleman tikun ohjausliikkeet tietokoneen kautta monitorille. 


Forte VFXl-virtuaalikypärä lisää mo- 
nitorin kuvaan syvyysvaikutelman. 
Lisäksi kuulokkeet syöttävät korviin 
stereoääntä. Pään liikuttaminen vä- 
littyy liikkeenä kuvaruudulle ja iloti- 
kulla ohjaillaan peliä. 


Tässä demotaan maailman nopeinta 
tietokonegrafiikkaa. Monitorin alla 
oleva violetti jätti on Silicon Grap- 
hicsin Onyx, jonka grafiikasta huo- 
lehtii RealityEngine2-järjestelmä. 



Media Vision ReNO on 180 millisekunnin hakuajallaan markkinoiden nopein 
tuplanopeuksinen CD-ROM-asema. Harmaan ja litteän kaunottaren kuorissa 
on Mitsubishin ja Matsushitan tekniikkaa ja paristoillakin pyörivää ReNOa voi 
käyttää myös kannettavana CD-äänilevyjen toistimena. 


Lyhyesti 

•Tulevien jalkapallokarnevaalien kun- 
niaksi messuilla oli fudispelejä esillä sii- 
nä määrin, että lattialla kieriviin nahka- 
kuuliin kompasteli tuon tuosta. Tarjon- 
nan kärkeä edustivat pelattavuudellaan 
Amigalla Sensible World Soccer ja 
Sierran Soccer World Challenge sekä 
koko sarjan tarjoava U .S .G oldin World 
Cup USA '94. 

• Suomalaisen Bloodhousen Amiga- 
Stardustia esiteltiin Dazen ständillä, 
mutta C D32:n ja A1200:n Super Star- 
dustit tulevat mitä suurimalla todennä- 
köisyydellä jakeluun Team 1 7 :n kautta. 
Muista tulevaisuuden projekteista mai- 
nittakoon Benjamin and the Alien Inci- 
dent (ex Leokadian), Utopos II, Aggres- 
sion sekä Alien W ars. Toinen finskitiimi, 
Terramarque, esitteli Renegaden seisak- 
keella Elfmaniaansa, joka on piakkoin ar- 
vostelukunnossa. 



• G randslamin kaunis ja pelattava Reu- 
nion avaruusodysseija tunkee herneen 
nenään LucasArtsille. Kaukaisessa tule- 
vaisuudessa anarkistit onnistuvat alista- 
maan koko kansan. Samaan aikaan ava- 
ruustelakalla odottelee Explorer II lähtöä 
historialliselle matkalle toiseen aurinko- 
kuntaan. Asutusalus pakenee maasta 
toiveenaan se, että myöhemmät suku- 
polvet palauttavat pallon sen oikeille 
omistajille. Reunion tulee ensin PC :lle. 
•Terramarquen. P.I.D.:n takana on suo- 
malainen Stavros Fasoulas. P.I.Dollarally 
on ylhäältäpäin nähty kilpa-ajo, joka pä- 
ristelee 80-luvun arcade-klassikkojen, 
Spy Hunterin ja APB:n jäljillä. Pelaaja on 
roistoja takaa-ajava yksityisetsivä Dolla- 
rally, ja poliisitkin haluaisivat vaihtaa pari 
sanaa kriminaalien kanssa. Tuloksena on 
takaa-ajo Blues Brothersin malliin. Yksi- 
megaisella perus-Amigallakin rallaava 
P.I.D. heittää 12-16 autoa ruudulle sa- 
manaikaisesti. Tehkää tilaa ajopelien hui- 
pulle 



• NovaLogicin Armored Fiston Voxel 
Space -tekniikalla luotu korea tank- 
kisimulaatio. Tarjolla on neljä tankkia, 
kaksi idän Karhulta ja kaksi vapaiden ja 
rohkeiden mantereelta: M1A2 Abrams, 


M 3 Bradley, T-80 sekä BMP. Komenta- 
jana voit luoda neljälle plutoonallesi tak- 
tiikan ja tykistöltäkin voi pyytää apua. Ar- 
mored Fist tukee Thrustmasteria ja se 
tulee PC C D-RO Mille. 

• D ID :n/0 ceanin Inferno-avaruussimua 
on väsätty jo kaksi ja puoli vuotta. Tulos 
on komea. Linnunrata on ilkeän Rexxon- 
heimon piirittämä. Pelaaja on ihmiskun- 
nan paras pilotti, joka johtaa ihmisrodun 
vastaiskua. 

• Urakkaa riittää, tarjolla on yli 700 teh- 
tävää seitsemällä planeetalla, kolme kuu- 
ta ja asteroidikenttä, jonka kautta on 
suunnistettava. Inferno on valtavan laaja, 
se sisältää yli 750 000 riviä koodia. Evo- 
lutionary-muodossa tehtävän voi muoka- 
ta itse, D irecto r's C ut ohjaa läpi visuaali- 
simman reitin ja Arcade-muodossa pää- 
see suoraviivaiseen toimintaan. Inferno 
on tulossa ensimmäiseksi C D-RO Mille. 



• S ierran Outpost on kuin S im C ity ava- 
ruudessa. Sivilisaatio on siirretty tör- 
mäyskurssilla olevien asteroidien tieltä 
avaruuteen, soveliaalle planeetalle, ja tie- 
dossa on hikinen rakennusurakka. Valta- 
van laajaa O utpostia on nimitetty nimellä 
"infotainment", koska suurin osa sen an- 
tamasta tiedosta on todellista. Uudis- 
raivaajat ryhtyvät kohta pullikoimaan ja 
harmonia on mennyttä. Outpostin saa 
PC C D-RO Milla. 

•Castlevvorksin Red Hell arvosteltiin Mik- 
roBitissä aiemmin jenkkiversiona nimellä 
Kronolog: The Nazi Paradox. Nyttemmin 
natsit on vaihdettu venäläisiin. Mitä ilmei- 
semmin levittäjä, Cyberdreams aikoo myy- 
dä peliään myös Saksan markkinoille. 

• O n vuosi 2020 ja atomipommien 
suunnittelukilvan voittanut veli venäläi- 
nen on vallan kahvassa. Pelaaja on Mark 
Constantine, joka näkee edessä ekologi- 
sen tuhon merkit. Pelaaja löytää kau- 
hean salaisuuden Venäjän toisen maail- 
mansodan voiton takana. Vielä ei ole 
myöhäistä pelastaa maailma varmalta tu- 
holta. Red Hell on tulossa PC :lle. 

• MicroProsen 1942: Pacific AirWar 
tarjoaa toisen maailmansodan ilmasotaa 
Tyynellä merellä. Simulaatio työntää put- 
kelle tekstuurimapattuja ja gourad-var- 
jostettuja maisemia, ja se on hyvin pitkäl- 
le todellisuuteen pohjaava aina ohjaa- 
moita, koneita ja taktiikoita, tapahtumia 
ja paikkoja myöden. 

• Ilmojen ässä pääsee mukaan Midwa- 
yn, Coral Sean, Eastern Solomons, San- 
ta C ruzin ja Filippiinien meren taistelui- 
hin. Ulottuvilla on kymmenen jenkki- tai 
japsikonetta. Pelaaja voi asettua Carrier 
Battle Group -komentajan asemaan tai 
hypätä itse koneeseen. Modeemipeli- 
mahdollisuuskin PC :lle tulevassa 

PAW :issa on. Tämä skabaa O riginin 
huulilla olevan komean Pacific Striken 
kanssa. 
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• Bethesdan Delta V sijoittuu vuoteen 
2036 pelaaja ohjaa matriisissa valtavalla 
nopeudella alustaan esteiden ja vihollis- 
ten, Netrunnerien, keskellä. N et, verkko, 
on kuvitteellinen, kolmiulotteinen ristikko, 
jossa tulevaisuuden aluksia ohjaillaan ja 
räiskitään vastusatajia avaruustomuksi. 



•C apstonen tekemä ja G ametekin levit- 
tämä Corridor7 on riisuttu, joskin myös 
edullisempi, malli iD:n W olfensteinista. 

O n vuosi 2012 ja maapallo on imetty lä- 
hes kuiviin. Pelaaja etenee Delta Base - 
rakennuksessa täräytellen olioita hengil- 
tä. 



• Bullfrogin/Electronic Artsin Theme 
Parkon huippuhauska huvipuistosimu- 
laatio, jossa pikkuväki vilistää ruudulla 
kuin lauma Lemmingsejä. Pelaaja on 
saanut perinnön ja perustaa tivolin. Tyh- 
jälle maatilkulle lastataan huvipuiston 
laitteet. Varustelu käy helposti ja kelpo 
huvipuiston kehittäminen tapahtuu 
yleensä yrityksen ja erehdyksen tietä. 
Ruudun alareunan G randmaster Fun 

F un antaa hyviä neuvoja. Jokainen tekijä 
vaikuttaa toiseen. J os esimerkiksi vään- 
nät vuoristoradan liian koville kiharoille ja 
perustat hampurilaiskojun vemputtimen 
naapuriin, saat varautua siihen, että 
puunjuuret ovat pian täynnä pikku-ukkoja 
ykäilemässä. 

• Halutessaan pelaaja saa monenlaista 
tietoa huvipuistonsa menestyksestä ja 
hän kilvoittelee maailman 50 muun huvi- 
puiston kanssa. Theme Park tulee koko 
joukolle koneita: PC , PC C D-RO M, 

A 1 2 00 , C D32. 

• Spectrum Holobyten Star Trek: The 
NextGeneration - Final Unity -pelissä 
pelaaja saa ohjailtavakseen Starship En- 
terprisen ja sen seitsemän tv:stä tuttua 
avaruusmatkaajaa: Picardin, Rykerin, 



C rusherin, W orfin, Troin, Laforgen ja 
Datan. Vastassa on tuttuja rotuja, kuten: 
romulaanit, ferengit, garidianit ja vulkaa- 
nit. 

• Federaation alus kohtaa tutun nä- 
köisiä, oloisia ja myös kuuloisia hahmoja. 
Pelissä on käytetty aitojen näyttelijöiden 
digitoituja ääniä. Spectrum Holobyten 
herkku tarjoillaan M icroP rosen kautta 

C D-RO M :ille. 

• Dynamix/S ierran Battiedromessa voi 
rymistellä jättimäisillä taisteluroboteilla, 
ja mikä parasta myös modeemin välityk- 
sellä. Valittavana on kymmenen robotti- 
taistelijaa ja läjä aseita. Raa'an tulitusvoi- 
man lisäksi on hallittava taktiikkaa. 

• Battledrome-areenalla on tungosta, 
rätinää ja tömähtelyä kun Herkulaanit 
taistelevat areenalla rahasta, kunniasta 
ja vallasta. Pelaaja valitsee sulavasti liik- 
kuville Hercsilleen, aseet, taistelualueen 
olosuhteet, vaikeustason ja määrittelee 
vedonlyöntisumman. 

• Kuva välittyy ikään kuin ilmassa leiju- 
vien kameroiden näkemänä ja tarjolla on 
erilaisia kuvakulmia. Musiikki on ad- 
renaliinia nostavaa hard rockia ja tecno 
jazzia. Battledromen saa PC :lle jo kesäl- 
lä, mutta Activisionin MechVVarrioria pi- 
tää odotella vielä syksylle. 



•Team 1 7 :n Arcade Pool on biljardipe- 
li joka keskittyy tärkeimpään, eli pelatta- 
vuuteen. Tarjolla on puolen tusinaa eri- 
laista pallonkepityspeliä ja jopa kahdek- 
san pelaajan turnausmahdollisuus. Tie- 
to konevastustajia on jonossa 32 kappa- 
letta. 

•Adventuresoftin hauska Simon the 
Sorcerer -seikkailu on tulossa 
C D 3 2 :lle ja CD-ROM :ille. Tällä kertaa 
on kyseessä kaksi tuntia puhetta ja hy- 
kertäviä äänief ektejä sisältävä "talkie"- 
puheseikkailu. EZE a 
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TEKSTI: 

JARMO ÖSTERMAN, 
JARNO KOKKO 
KUVAT: 

PEKKA VÄÄNÄNEN, 
RAY 


Raha- automaattiyh- 
distyksen Pelikaani- 
pelihallien kaksi ke- 
vään kuuminta hit- 
tiä ovat Namcon 
Ridge Racer ja Se- 
gan Virtua Fighter. 
MikroBitti kävi tes- 
taamassa ovatko 
pelikoneet maineen- 
sa arvoiset. 


Namcon Ridge Racer on tä- 
hän asti kaunein bittiralli ko- 
likkopelimarkkinoilla, ja sen 
pelattavuuskin on kohdal- 
laan. Ratojen yksitoikkoisuus 
on pelin heikkous. 


nata nojailla, ettei lennä ulos 
kehästä.. 

Tunnelmaa lisäävät elävät 
ja nätit taustat, urbaanit ja 
maalaismaisemat, jotka eivät 
kuitenkaan häiritse ottelujen 
seuraamista, koska taustois- 
sa ei ole häiritseviä yksityis- 
kohtia. 

Pelaajan tehtävänä on su- 
meilematta mätkiä vastusta- 
jan energiapalkit vihreiltä pu- 
naisille, ja kun mittari on ta- 
pissa, erä on ohi. Ottelut kes- 
tävät vähimmillään kolme 
erää, joka on riittävästi. Dippi- 
kytkimessä on säätövaraa 2- 
5 erään. 

Peli voi päättyä erän 30 
sekunnin määräajan loppumi- 
seen, mutta todennäköisim- 
mät vaihtoehdot ovat Knock 
Out tai Ring Out. Molemmilla 
tienaa yhden pisteen. Virtua 


N amcon Ridge Racer 
kaasuttelee Segan 
menestyksekkään Vir- 
tua Racerin kannoilla, 
ja se on saavuttanut 
maailmalla mainetta etenkin 
maukkailla grafiikoillaan. Ja 
täytyy myöntää, että suurella 
monitorilla komeileva grafiik- 
ka on niin nättiä että. Kysees- 
sä on japanilainen kisa huip- 
puunsa viritetyillä nousevan 
auringon maan vakioautoilla. 

Kuppi-istuimessa voi pe- 
daalein valita automaatin tai 
tekijämiehille ja -naisille tar- 
koitetun kuusiportaisen vaih- 
teiston. Kumien vinkuna, tör- 
mäilyjen tämähdykset ja ko- 
neiden ärjyntä välittyy ko- 
measti neljästä kaiuttimesta 
edestä ja niskatuesta. Kerrot- 
takoon, että ihan päreiksi au- 
toa ei saa, eikä edes rantabu- 
levardin porhojen talojen kol- 
himinen onnistu. Vain radan 
esteille voi antaa kyytiä. 


Hyvä 

ajotuntuma 


Ridge Racer -kaahailun ryy- 
dittäjän voi valita kuudesta eri 
taustamusiikista. Ajotunnel- 
ina on siinä määrin todentun- 
tuinen, että testiajaja meinasi 
välillä pudota pukilta. Ajotun- 
tuma on erittäin hyvä, ja pit- 


Pikselikaahailua 

ja keinotodellisuustappelu 


källe pärjää jo yksiviivaisella 
"kaasu pohjaan suorilla ja ku- 
mit ulvoen liiramalla kurvei- 
hin" -tyylillä. Mestaruuteen 
asti noin yksiviivaisin keinoin 
ei kuitenkaan yllä. 

Ridge Racerille syötetty 
kolikko tarjoaa kuppi-istui- 
messaan venkoilevalle ohjaa- 
jalle muutaman kiekan radalla 
kovine kiihdytyksineen ja nau- 
tinnollisine ohituksineen. 
Puutteena on yksi ja sama ra- 
ta, josta tosin on tarjolla neljä 
variaatiota. Yksi kiekka on 
toista pidempi, kolmas sallii 
suuremman huippunopeuden 
ja viimeisin rata on ajettava 
manuaalivaihteistoa käyttäen. 

Sega Virtua 
Fighter 

Sega ei olekaan tarjonnut ko- 
likkotappelupelejä sitten Hol- 
loseumin. Virtua Fighter ei 
mässää verellä, ei suolenpät- 
killä eikä edes taikaliikkeillä. 


Sen on määrä selvitä toden- 
tuntuisuudellaan ja sulavalla 
liikehdinnällään. 

Kolikkomasiinan kuorissa 
oleva System 1 -polygonigra- 
fiikkakone antaa mahdollisuu- 
det nykimättömään tappelulii- 
kehdintään. Samankaltainen 
grafiikkakone oli Segan Vir- 
tua Racer -kolikkoformulakaa- 
hailussa. 

Koneen kuorissa lymyilee 
kahdeksan gladiaattoria. Aki- 
ra Yuki on Japanista ja Hak- 
kyokuken -kung fun harrasta- 
ja, Kage Maru on japanilainen 
Hagakureryu-ninja, Jeffry 
McVVild on australialainen, 
muinaisolympialaisten panka- 
ration-painin taitaja. Kanada- 
lainen W olf Havvkfield on va- 
paapainija, Jacky Bryant ja 
siskonsa Sarah ovat jenkkejä 
ja harrastavat Bruce Leen 
Jeet Kune Dota. Kiinalainen 
Lau Chan on Kuenken-kou- 
lusta ja Pai C hän, Hong Kon- 
gin Kenseiken-tyylistä. 

Jos pelaajan onnistuu päi- 
hittää koko katras, astuu vas- 
taan kaikkien edellisten otteli- 


joiden taistelutaidoilla eväs- 
tetty Dural. Tämä peltipurkki- 
nainen on lyötävä heti ensim- 
mäisessä erässä tai Game 
O ver välähtää. 


Sulava 

tais 


1 i 1 


:e 


jjat 


P olygonig rafiikalla tehdyt pik- 
selitaistelijat liikkuvat sulavas- 
ti ja aidon tuntuisesti jäljitel- 
len hyvin esikuvinaan olleiden 
kamppailulajien tekniikoita. 
Erilaisilla ottelijoilla on erilai- 
nen ottelutyyli. Sarjatulittaja 
ei Virtua Fighterissa pärjää, ja 
vinkkinä heitettäköön, että 
hyppytekniikat kannattaa 
unohtaa alkuunsa 
Yhdistelmiä ei kannata tois- 
taa, sillä tietokone oppii niksit 
nopeasti. Pyrkikää ennakoi- 
maan, taistelkaa vaihtelevasti 
ja harjoitelkaa sitä mihin tilan- 
teeseen sopii mikin tekniikka. 
Torjuntanappi on tarpeelli- 
nen, mutta siihenkään ei kan- 



tvirrÖN^' 


USA 


Segan grafiikoiltaan ja ajetta- 
vuudeltaan huippuluokan Da- 
ytona USA tulee Pelikaani-pe- 
lihalleihin myöhemmin tänä 
vuonna. Tässä peliä ohjastaa 
coin'op-messuilla herra Mitsu- 
bishin Takakumi. 
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Sega n Virtua 
Fighter heittää 
kehään yhdeksän 
todentuntuista ja 
sulavaliikkeistä 
polygonigladiaat- 
toria. Kukka hat- 
tutätien iloiseksi 
yllätykseksi pe- 
lissä ei vuodateta 
verta. 



Fighterissa voi täräyttää vas- 
tustajan ulos kehästä, eivätkä 
köydet estä ilmalentoa. Par- 
haista pudotuksista näyte- 
tään raflaavat uusinnat erilai- 
sista kuvakulmista. Mikäli vii- 
meinen erä päättyy tasatulok- 
seen, otellaan Sudden Death 
-erä minikokoisessa kehässä. 


Kuka jää kasan 
pää e? 


Pelata voi ystävää tai konetta 
vastaan ja taistelijoita ohja- 
taan ilotikulla ja kolmella na- 
pilla. Virtua Fighterin tekniik- 
ka-arsenaaliin kuuluu: iskuja, 
potkuja, heittoja, taklauksia, 
tarraamisia, ja muita erikois- 
tekniikoita. Tappelukoneessa 
on yli sata erikoisliikettä. Ko- 
neen kepittäminen vaatii työ- 
tä. Taas kerran "harjoitus te- 
kee metsurin". 

Jeffry M cW ildillä tapellen 
pärjäsin mukavasti ja vastusta- 
jaa kaatui kuin viikatteella. Hy- 
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vin viskeli kenkää ja rystysvoi- 
leipiä myös Pai Chang -tyttö. 
Heikommin menestyin tapel- 
lessani Bryantin siskoksina. 
Sen sijaan vastustajana Jackie 
B ryant oli todella vaikea ja an- 
toi raikuen ympäri korvia. 

Ottelun lopussa voittaja 
läyhistelee lähikuvassa heittä- 
en pienen poseerauksen. 
Esimerkiksi McVVild posee- 
raa komean bodarirutistuk- 
sen ja Pai Chang Karate Kid - 
elokuvasta tutun kurkipotku- 
asennon. Valokuvaaja sai vir- 
tuaalinyrkistä, mutta kollega 
tömäytti egoni maan pinnalle. 
Sain tuon tuosta ihailla lintu- 
perspektiivistä tatamilla loju- 
vaa tyrmättyä ja lyötyä vir- 
tuaalig ladiaattoriani. 

Ei kuitenkaan makeaa ma- 
han täydeltä. O hjaintuntuma 
virtuaaliottelijoihin ei ole pa- 
ras mahdollinen. Sen huoma- 
si viimeistään siitä, että vas- 
tustajani luuli vielä pelaavan- 
sa, vaikka kone olikin ottanut 
häneltä hetkeä aiemmin tap- 
pelijan ohjakset. EZQ 


Lyhyt johdatus tappelun terminologiaan 


/A xe/c/c/c= K i rves p o tku ; S ac/cfa//=S elällekaato; Back- 
/7S t= R ys ty lyö nti ; S acAc/7/p=T akavoltti; Backbrea- 
ker=S elä n murtaja takaa; Clothesline= Pyykkinaru- 
heitto; Crescent=H eilautuspotku; Crotc/? toss=Haa- 
rakaato; Crotch fchroi/i/=Haaraheitto; Double 
kick=Tup la potku; D as h in g = Mu rs kaava; Dashing 
shoulder= Olkapäämurskaus; Double Foot= Tupla- 
potku ; E/bow=Kyynerpääisku; Face slam= Naamal- 
leenheitto; Flip over shoulder= Yliolanheitto; Flying 
/c/c/c= L e n to p o tku ; Grab an attack= Hyökkäys tart- 
tuen; Grab head fall back= Päästä kiinni ja kaato 
taakse; Handspring= Siltaanmeno; Fiammer=M asa 
ralyönti; Heel k/ck=Kantapääpotku; hl opkick= H yp 
pypotku; Flopping /cnee=H yppypolvi ;J umping C lot- 


hesline= Hyppäävä pyykkinaruheitto; /C /c Ac/7/p = P o tku - 
voltti; Knife band=\le itsikäsi; /Cnee=P olvipotku; Lun- 
ging knee= Suora polvipotku; Palm= Kämmen; Pick 
up=Nostoheitto; Pounce= Syöksy kimppuun; Puli 
out feet=J alat alta; Ro//=Kieriminen; Roundhouse 
Ac/cAc= K ie rto p o tku ; ShoulderDrop=0 Ikapääpudotus- 
heitto; Shoulder smash= Olkapään murskausheitto; 
Shuffle=\/ä liaskel; S idekick= Sivu potku; Snap 
kick= Etu potku; Sup/ex=Painiheitto; Sweep=Pyyh- 
käisy; Torso takedown=M artalon maahanvienti; 
Tn'p=Kamppaaminen; Triple /c/c/c=Kolmoispotku; 
Twist wrist= Ranteen vääntö; l/ppercut=Koukku- 
lyönti 


Virtua Fighterin liikkeet 


Tämä lista ei ole täydellinen, 
mutta auttaa pitkälle.. Oheisen 
listan + ja merkeillä on eroa. 
Plus tarkoittaa "ja" tai "yhtä ai- 
kaa" ja pilkku on "sitten" tAi 
"sen jälkeen" 

F - FO RW ARD, B - 
B AC KW ARD, U - U P, D - 
DOW N, DEF - Defence, P - 
Punch, K - Kick, ALL - ali 3 but- 
tons, [j - optional 

Taistelijoiden yhteiset liikkeet 

G etting up: 

Heel Kick: U,K 
Svveep: D,K 
Roll Back: B 
Roll to side: DEF 
Roll w/sweep: DEF, K 
Handspring: U 
Other: 

Pounce: U+P / U,P 
(W hen enemy is down) 

Suffle side kick: D/F+K 
Hop kick (kick late): U, K 
Hop jab (punch late): U,P 
Overhead Hammer: U+P 
S hort J umping Kick: U/F+K 
J umping Kick: U/F ,K 

Kunkin taistelijan 

erikoisliikkeet 

AKIRA 

Elbow: F+P 
Dashing Elbow: F+P 
Dashing Palm: D,F+P 
Punch on G round: D/F,P 
(W hen enemy is down) 

Jumping Kick: F,F+K,[K] 

Trip: B+P 

Puli, Throw: D/B, F+P 
Backward uppercut: 

B,D,B+P+K 

Punch with roundhouse: P,K 
Running punches: P,[P] 

JACKY 

Elbow: F+P 

Backfist [double]: B,P,[P] 
Backfist [crescent]: B,P,[K] 
Backfist [sweep]: B,P,[D,K] 

Low Backfist[sweep]: 

D/B +P,[K] 

Knee: F+K 

C rescent Kick: DEF+K 
Double Roundhouse: K, K 
Punt: F, F+K 
Snap Kick: D+K 
Side Kick: D, DEF+K 
Backflip: B/U 
Kickflip: B/U+K 
Shoulder drop: P+DEF 
Jumping clothesline: F, F+P 
From Behind, 

Back clothesline: P+DEF 
Punch & Sidekick (close): P,K 
Punch & C rescent (far): P,K 
Punch & Sweep: P,D+K 
Double Punch & Roundhouse: 
P,P,K 

Running Punches, Uppercut: 
P,[P,P] 

Running Punches, Elbow 
[Roundhouse]: Hold F,P,P,P,[K] 


Elbow & Knee: F+P, K 

JEFFRY 

Elbow -> Hammer: F, B+P 
Dashing low [u-cut]: F,F+P,[P] 
Uppercut[s]: D/F,P,[P] 

Knee: F+K 
Snap Kick: D+K,P 
Shoulder Smash: DEF+P 
Body Siam: F+P 
Pickup: B,B+P 
G rab Face: D,P 
(target crouching) 

Smash on shoulders: D/F+ALL 
(target crouching) 

Knees to the head: D,F+K 
From Behind, 

BackBreaker: DEF+P 
Punch & Roundhouse: P,K 
Running Punches: P,[P,P] 

K AG E 

Elbow: F+P 

Sweep: F, F+K 

Flying Kick: F,F +A LL 

Roll Fwd [sweep]: B,D,F,[K] 

Roll Back [sweep]: F,D,B,[K] 

Heel Kick: D, DEF+K 

Hopping Knee: D,F+K 

Backflip: B/U 

Kickflip: B/U+K 

Backflip with kick: B,B+K 

Flip over: P+DEF 

Kick into air: B +P 

Puli outfeet: ALL 

Push down and sweep: B,F+P 

From Behind, 

Torso take down: P+DEF 
Kickthrow &Jumpkick: 

B+P, U/F+K 
Kickthrow & Sweep: 

B+P, B, F, F+K 
Kickthrow & Flying Kick: 

B+P, B, F, F, ALL 

Punch & Roundhouse: P,K 

Double Punch & Roundhouse: 

P,P,K 

Triple Punch & Heel Kick: 
P,P,P,K 

Triple Punch & Kickflip: 
P,P,P,U/B+K 

Running Punches: P,[P,P] 

LAU 

Elbow: F+P 
Crescent Kick: DEF+K 
Knife Hand: D/F+P 
Lifting Knife Hand: D/F,P 
Sweep: D, DEF+K 
Heel Kick: D,K 
Backflip: B/U 
Kickflip: B/U+K 
Double Pounce: U+P,P 
(W hen enemy is down) 

Flip over shoulder: DEF+P 
Shoulder carry: B+P 
Face Siam: B,F+P 
Punch & Heel Kick: P,K 
Double Punch & Heel Kick: 
P,P,K 

Triple Punch & Sweep: 
P,P,P,D+K 

Triple Punch & C rescent: 
P,P,P,K 

Triple Punch & Kickflip: 


P,P,P,U/B+K 

Running Punches: P,[P,P] 

Knife, Punch, Roundhouse: 
D/F+P, P, K 

Knife, Double Punch, C rescent 
D/F +P ,P ,P ,K 

Punch, Kick, Punch, C rescent: 
P,[P],K,P,P,[P],K 

PAI 

Punch on ground: D/F+P 
(W hen enemy is down) 
Crescent Kick: DEF+K 
Sweep: D, DEF+K 
Heel Kick: D,K 
Backflip: B/U 
Kickflip: B/U+K 
Twist W rist: DEF+P 
Jump into enemy: B,F+P 
G rab Head, fall: F,D+P 
Trip and punch: F,F+P&K 
G rab an attack: B+P 
(The infamous defensive grab) 
Punch & Heel Kick: P, K 
Double Punch & Roundhouse: 
P,P,K 

Triple Punch & Sweep: 
P,P,P,D+K 

Triple Punch & C rescent: 
P,P,P,K 

Triple Punch & Kickflip: 
P,P,P,U/B+K 

Running Punches: P,[P,P] 

SARAH 

Elbow: F+P 
Knee: F+K 

Lunging Knee: F, F+K 
Snap Kick[R ndhouse]: D+K, [K] 
High Snap Kick: D/F+K 
Triple Kick: Hold D/F, K, K, K 
Crouching Side Kick: D, DEF+K 
Backflip: B/U 
Kickflip: B/U+K 
Suplex: DEF+P 
Jumping Clothesline: F, F+P 
From Behind, 

Torso Takedown: DEF+P 
Punch & Roundhouse: P,K 
Double Punch & L Roundhou- 
se: P,P,K 

Double Punch & H Roundhou- 
se: P,P,D+K 

Triple Punch & Knee: P,P,P,K 
Triple Punch & Kickflip: 
P,P,P,U/B+K 

Running Punches: P,[P,P] 
Elbow & Hopping Knee: F+P, K 

WOLF 

C lothesline: F, F+P 
Dashing Shoulder: B,F+P 
Knee: F+K 
Uppercut: D/F,P 
Backfall: DEF+P 
Body Siam: F+P 
G rab Legs & Spin: B,D,F+P 
G rab Arms & Suplex: B/D+ALL 
(Target crouching) 

From Behind, 

Suplex: DEF+P 

Punch & Roundhouse: P,K 

Running Punches: P,[P,P] 



Sea wolf 



Ohjelma tukee pelaamista 
linkillä, modeemilla tai paikal- 
lisverkolla kaveria vastaan. 
Varmasti erittäin jännittävää. 

Teknisesti Seavvolf on oi- 
kein siedettävä. Pyörii 
386/2 5 :ssä, vaatii 4 Mt muis- 
tia, VG A:n ja 19 Mt kiintole- 
vyä. Äänituki ei ole kummoi- 
nen, mutta äänet sopivat hie- 
nosti peliin: komeita räjäh- 
dyksiä, PINGejä, puhetta yms 
efektejä. G raafisestikin vai- 
kuttavaa. Käyttöliittymässä 
saisi olla hiukan enemmän oi- 
koteitä, mutta sotiminen su- 
juu näinkin loistavasti. 

Seavvolf on hyvissä ase- 
missa vuoden simulaattoriksi, 
jos minulta kysytään. Upea ja 
loistava eepos tarjoaa jänni- 
tystä sekä väpinää. 

JUKKA O.KAUPPINEN. 


N oin 1984 ilmestyi Si- 
lent Service, jonka 
parissa puoli sukupol- 
vea upotti Japanin so- 
ta- ja kauppalaivostoa 
Tyynellä merellä. Siitä alkoi 
uusi aika simulaatioissa: su- 
kellusvenesota, salamyhkäi- 
nen ja erikoista asennoitu- 
mista vaativa laji. 

1988 tietokoneistetut su- 
kellusvenelaivastot siirtyivät 
ylimodernin tekniikan pariin: 
ilmestyi 688 Attack Sub, aal- 
tojen alla modernin Los An- 
geles -luokan taisteluveneen 
ohjaimissa. Nyt 688 :n tekijä 
John Ratcliff on palannut pin- 
nan alle mitä näyttävimmän 
sukellusvenesodan myötä: 
S S N -2 1 , Seavvolf, lentämistä 
lukuunottamatta kaikkeen ky- 
kenevä taisteluvene. 

Seavvolf on totaalisen yli- 
vertainen kokemus. Ei riitä, 
että hyppysissä on ylivoimai- 
nen taisteluväline, vaan 
688 :n tapaan sekä ulkoasu 
että käyttöliittymä ovat näyttä- 
vät. Simulaatio pinnanalaises- 
ta merisodasta onkin täydelli- 
syyttä hipova. S eavvolfissa on 
kyetty yhdistämään onnistu- 
neesti sekä kiivas taistelutoi- 
minta, että subien salavihkai- 
nen hiiviskely meren ääniä 
kuunnellen. 

Erityinen ansio tästä kuu- 
luu sonarhuoneelle, joka on 
toteutettu erittäin omalaatui- 
sella - ja toimivalla - tavalla. 
Pelaaja käytännössä istuu 
kuulokkeet korvissaan, vään- 
nellen sonaria ja kuunnellen 
meren ääniä. Onko tämä va- 
laskala vai Typhoon-luokan 
ohjusvene? Kartalla ei näy 
mitään, mutta sonarista kuu- 
luu potkurien jyskytys. Nyt jos 


koskaan on hyötyä stereoää- 
nikortista! 

Peli toimii muuten pääosin 
karttaruudussa, jonne ava- 
taan eri osastojen ikkunat, 
vain sonar ja näyttö meren- 
pohjasta aukevat erikseen. 
Pelaajalla on valittavanaan jo- 
ko liuta yksittäisiä tehtäviä, tai 
kampanja kolmannesta maail- 
mansodasta. Valitettavasti 
kampanja on pelkästään liuta 
perättäisiä e n naita määritelty- 
jä tehtäviä. 


Electronic Arts 

Saatavissa: PC 
Testattu: PC 386/VGA/PAS 16 
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Seavvolf 


•688 Assault Sub, joka aikoinaan nostatti A mig an pelinä muu- 
tamia kulmakarvoja, on vuosien odottelun jälkeen saanut jatko- 
osan. SSN-21 SeaVVolf on lisää vedenalaista myllerrystä mo- 
dernissa hi-tech-sukellusveneessä. 

SeaW olf on kaukana siitä maailmasta, jota Das Boot -elokuva 
esitteli. Nykyaikaisessa sukellusveneessä on tonnikaupalla tieto- 
koneita, todella pitkän matkan torpedoja ja kehittyneet sonarit. 
Periskooppi on melkein turhanpäiväinen vekotin, kun ympäristöä 
voi tarkkailla tietokoneen luoman 3D-maiseman avulla. Hunt for 
the Red Octoberon paljon sopivampi elokuva katsottavaksi, jos 
haluaa päästä sopivaan fiilikseen tätä peliä varten. 

SeaW olfissa pelaaja asetetaan tällaisen super-sukellusveneen 
kapteeniksi ja erilaisia tehtäviä on muutamia kymmeniä. Tehtävät 
vaikeutuvat erittäin sopivasti, parin ensimmäisen ollessa harjoi- 
tustehtävän oloisia, joissa totutellaan sukellusveneen toimintoi- 
hin. Käyttäjäliityntä ei ole kovinkaan mukava tai joustava, sillä tar- 
peellisimmat toiminnot on ripoteltu eri valikoihin, joiden välillä siir- 
rytään funktionäppäinten painalluksilla. Jokaisessa valikossa on 
jokaiselle toiminnolle oma näppäimensä näppiksessä, jotta hiirtä 
ei tarvitse käyttää, mutta kuitenkin jotkut toiminnot vaativat myös 
hiiren käyttämistä. Tämä on todella epämukavaa, sillä sen takia 
täytyy oikeaa kättä pitää koko ajan hiirellä, ja käyttää näppistä va- 
semmalla kädellä, johon ei todellakaan ole tottunut. Koko käyttä- 
jäliitynnästä jää hieman sekavan ja huonosti suunnitellun maku. 

Grafiikka on erittäin hienoa, näyttöihin on onnistuttu sekoitta- 
maan hieman 3 D -grafiikkaa ja värejä on käytetty erittäin hienosti. 
Sonarin käyttö on erittäin aidon tuntuista juuri värien ansiosta. 
Musiikkia ei ole tehtävän aikana laisinkaan, mutta äänitehosteita 
sitäkin enemmän. Lähes jokainen miehistön jäsen raportoi toi- 
minnoistaan ääneen, ja tähän voidaan lisätä kaikenlaiset piip- 
paukset, kohinat ja sihinät, joten meteliä riittää. Sonar-näytössä 
pelaaja kuulee eri alusten moottorien jyrinää ja paljon muuta. 

Jos puhutaan modernin ydinsukellusveneen simuloinnista, et voi 
hankkia parempaa peliä hommaa hoitamaan kuin SeaW olf. 


PETRI TEITTINEN 
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B e n e a th 

A Steel Sky 


✓ "Poikani, pelkään että 
he tahtovat SINUT. 11 , 
pudottelee shamaani. Nouta- 
ja tuleekin hetken päästä, ja 
lähtiessään tussauttaa loppu- 
heimon atomeiksi. Kuka 
olen? Keitä HE ovat? Mitä he 
tahtovat minusta? Miksi taka- 
raivossani on viisi kivääriä? 

Iloinen aamu aavikkohei- 
mon orpopojalle, jonka elämä 
koki totaalisen muutoksen. 
Pahaenteinen tilanne jatkuu 
helikopterin putoamisella ja 
päähenkilön, Robertin, siirty- 
misellä karkurien liigaan. Ti- 
lanteesta ei hajua, mutta pää- 
tavoitteena karussa pysyttely, 
apuansoista poispääsy sekä 
yhdistetty tiedonhankinta ja 
kosto. 

BASS on Revolutionin toi- 
nen seikkailupeli, Lure of the 
Temptressin jälkeläinen. Tä- 
mäkin perustuu BASS Revo- 
lutionin kehittämään Virtual 
Theater-järjestelmään, joka 
mahdollistaa tavallista elä- 
vämmän ja toimivamman peli- 
maailman. BASSissa VT vain 
on paria vuotta kehittyneem- 
mällä tasolla. Taiteilijan, piirtä- 
jä Dave Gibbonsin, kanssa 
yhteistyössä rakennettu pelin 
maailma ja juoni onkin sopi- 
vassa kuoressa huikeaa elä- 
mystä varten. 

Pelissä käyvät yhteen mo- 
net nykymaailman peloista ja 
trendeistä. Kevyttä cyberpun- 
kia, teknologiaa, älykkäitä ro- 
botteja ja hitlermäisiä Johta- 
jia. Turvallisuusjoukot pitävät 
kansaa pelon vallassa, ja 
kauppasodat raivoavat. Valo- 
pilkkuna ilmansaasteet ovat 
sentään pysyneet kurissa, 
saastuneen autiomaan ilman 
happolukemat eivät ole las- 
keneet elinkelvottomiksi. 


Pelijärjestelmää on Lures- 
ta edelleen kehitetty. Puolit- 
tainen tekstipelimäisyys on 
valitettavasti kadotettuja sen 
tilalle on tullut osoita-ja-klik- 
kaa. Sitäkin on helpotettu, 
toiminnot tapahtuvat auto- 
maattisesti sen mukaan kum- 
paa hiirren näppäintä painaa, 
ja yritetäänkö käyttää jotain. 
Näin pelaaja voi kuitenkin 
keskittyä täysin mitoin pelin 
kokonaisnautintoon ja juo- 
nenkäänteisiin. 

BASS on viimeistelty tuote 
tekniikkaa myöten. Grafiikka 
on sekä Amiga- että PC -ver- 
sioissa siistiä, jotakuinkin 
identtisesti. PC -version ää- 
net ovat paikoitellen vaati- 
mattomampia, joskaan ero ei 
ole suuri. 

Amiga-versio installoituu 
kiintolevylle. Huomattavasti 
suositeltavampaa kuin pelaa- 
minen 1 3 : Itä levykkeeltä. Be- 
neath A Steel S ky on laajuu- 
deltaan ja juonenkulultaan 
yksi vuoden merkittävimmis- 
tä seikkailuista ja ehdoton 
tutustumisen kohde. 

JUKKA O.KAUPPINEN 
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C a rrie rs 
At War II 


Myst 


Myst on epätodellisen 
oloinen, surrealistishen- 
kinen saari, jonne pelaaja on 
heitetty ilman mitään tiekart- 
toja. Sinne tänne kulkemalla 
tulee eteen joukko pysähdys- 
paikkoja, kuten kirjasto, ava- 
ruusalus, majakka ja valtavat 
hammaspyörät. 

Kyseessä on W indovvsissa 
toimiva CD-ROM-peli, joka 
näyttää todella upealta. Mai- 
semat on piirretty huolella, ja 
mukaan on upotettu huomaa- 
matta Quick Time -videoita. 
Ja vääntöä tarvitaan laitteilta, 
joten pöydällä pitäisi olla mie- 
luiten 486SX-kone neljän me- 
gatavun RAM -muistilla ja tup- 
lanopeuksisella CD-ROM- 
asemalla varustettuna. 

Myst on sarja arvoituksia, 
jotka pelaajan on ratkaistava. 
Monet niistä selviävät sisulla 
ja ajan kanssa. Tyypillisiä ti- 
lanteita on kahden väkipyö- 
rän vääntö saaren eteläosas- 


sa , jolloin merestä nousee 
polku majakalle. Majakan si- 
sällä sitten ketjupunnusten 
laskeutuessa pitäisi löytää 
kolminumeroinen yhdistelmä, 
jolla pystytään pyöräyttämään 
saaren pohjoisosassa sijait- 
sevia valtavia rattaita. 

Tämä peli tarjoaa roppa- 
kaupalla tällaisia arvoituksia, 
painonäppejä, numeroita ja 
kummallisia kirjoituksia. Se on 
varsin vaativa kokemus kenel- 
le tahansa, ja englantia pitäisi 
osata riittävän hyvin rämpiäk- 
seen eteenpäin Mystin harhai- 
sissa kuvioissa. Ongelmateh- 
tävät tuovat jotenkin mieleen 
erilaiset vivut ja painikkeet mo- 
nissa muissa peleissä, enkä 
nyt oikein jaksa muistaa, että 
olisin hyppinyt niiden kohdalla 
innosta ilmaan. Päin vastoin, 
niiden ratkaisemattomuus oli 
ikävä muistutus omasta riittä- 
mättömyydestä, mutta pois se 
meistä. 


Joka tapauksessa Myst on 
parhaimmillaan sellaisissa ti- 
lanteissa, joissa on paljon ai- 
kaa pelaamiseen, kuten esi- 
merkiksi yöllä. Ongelmat val- 
vottavat, mutta oikeastaan 
vihjeitä saisi olla enemmän. 

Tämä peli sopii parhaiten 
knoppitehtäviä rakastaville ih- 
misille. Siinä se on huippu- 
luokkaa ja jaksaa pitää yllä ta- 
sokkuutta. Se on jälleen hyvä 
muistutus siitä, että VVin- 
dovvsista on tulossa erittäin 
varteenotettava peliympäristö. 
KALEVI NIKULAINEN 
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ve/Toshiban ja Sonyn tuplano- 
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SSG :n Carriers AtVVar 
oli noin vuosi sitten il- 
mestyessään tuntuva hitti 
strategiamarkkinoilla. Etenkin 
Jenkkilän markkinoilla pelistä 
taisteltiin kuin leivästä. On 
tullut kakkosen aika - upotta- 
kaa imperialistiset jenkkisiat 
uudestaan! 

CAW II sijoittuu toisen 
maailmansodan Tyynenme- 
ren taisteluihin, mutta taistel- 
tavaksi on haalittu harvemmin 
koettuja kamppailuja. Tyypil- 
listen suurtaisteluiden sijaan 
on joukossa muutama hypo- 
teettinen taistelu, muutama 
harvemmin läpikäyty suurta is- 
telu sekä pienemmän mitta- 
kaavan operaatioita sodan 
ensimmäiseltä vuosipuolis- 
kolta, jolloin liittoutuneet yritti- 
vät epätoivoisesti kamppailla 
punaisen auringon hyökyä 
vastaan. 

Skenariot on valikoitu erit- 
täin onnistuneesti. Ne ovat 
haastavia ja kiinnostavia Ja- 
panin ja USA:n sodasta 
vuonna 1936 Liittoutuneiden 
maihinnousuun Japaniin 
1946. Skenariot houkuttele- 
vat jopa enemmän kuin itse 
peli. 


CAW:n pelisysteemiä ei 
ole ykkösestä juuri muutettu. 
Eikä ole tarvettakaan. Peli toi- 
mii hiiri/näppäin-yhdistelmien 
voimalla erittäin kätevästi, ja 
järjestelmän ymmärtää koke- 
mattomampikin. Edes käsikir- 
joja ei tarvitse pläräillä. Stra- 
tegiapeliksi CAW :n käyttöliit- 
tymä on todella ystävällinen 
ja viimeistelty, eikä ulkoasus- 
sakaan ole moittimista. 

C AW ll:ssa yhdistyvät hy- 
vä käyttöliittymä, kiinnostava 
aihe ja ainutlaatuiset skenaa- 
riot. Tätä voi suositella. 
JUKKA O. KAUPPINEN 
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Cannon Fodder 


Sensible Softwaren 
huikea sotapläjäys (Bitti 
2/94) saapui kiitettävän no- 
peasti myös PC-maailmaan. 
Ja tasokkaasti käännettynä. 
Sensiblet taitavat PC -ohjel- 
moinnin yhtä hyvin kuin Ami- 
gankin, mikä on todella harvi- 
naista. 

PC -Fodder on yhtä rie- 
mukasta touhuamista kuin 


originaalissakin. Ruutu vierii 
nykäyksittä, solttuparat juok- 
sevat sulavasti ja äänet rai- 
kaavat - siistiä! Vain välimu- 
siikit on käännetty ala-arvoi- 
sesti. 

Siispä sotimaan. C F on la- 
jissaan ainutlaatuinen elämys, 
kevyesti PC:n parhaita toi- 
mintapelejä. 

JUKKA O. KAUPPINEN 
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Software 
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Testattu: PC 386/VGA/SB 
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Kings Table 
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WEAP0N HOT RERDY 
FIRIMG DESI; GUM 
PURZUIMG COHTHCT U-SS 


Wo Ifpac k 


K ings Table on lauta- 
peli Battle Chessin, 
Gon ja Othellon väli- 
maastosta. Kehysta- 
rina ja hahmot ovat 
peräisin muinaisskandinaavi- 
sista tarustoista, ja tietokone- 
pelin juuret on saman nimi- 
sessä, ikivanhassa pelissä. 

Kings Table - The Legend 
of Ragnarokin maalailevat ta- 
pahtumat antavat lisäpotkua 
strategiapelille. Pelaaja esiintyy 
Odinin roolissa sarjan otteluita 
tietokonevastustajaa vastaan. 

Pelialue koostuu 11 x 11 
ruudusta ja siinä on kuuden- 
laisia ruutuja, kuitenkin vain 
yksi ruutu alueelta on merki- 
tyksekäs. Peli käydään hyvän 
ja pahan välillä. Hyvällä on 
kahdeksan nappulaa, joihin 
kuuluvat: Odin itse, Einherirar 


(sotilas) ja neljä erikoisnap- 
pulaa kuuden valikoimasta. 
Viimemainitut ovat Odinin 
pääasialliset liittolaiset, ja ne 
omaavat erikoisvoimia. Pahal- 
la on käytössään kaksikym- 
mentä sotilasta - jättiläisiä, 
jotka vastustavat jumalia - ja 
neljä erikoisnappulaa kuuden 
valikoimasta. 

Jokainen vastustaja on 
omanlaisensa ja pelin ede- 
tessä vastus vaikeutuu. Sel- 
vittääkseen pelin kunnialla 
loppuun, on voitettava kukin 
vastustaja vähintään kahdes- 
ti. Hyvät pyrkivät ohjailemaan 
Odinin aloitusruudusta kes- 
kelle lautaa, yhteen neljästä 
ruudusta. Pahat koettavat es- 
tää tämän ja vangita Odinin 
paikoilleen neljällä tai kolmel- 
la nappulalla. 


Odin ja sotilaat liikkuvat 
samalla tavoin, joko pysty- tai 
vaakasuoraan, jos se käy es- 
teettömästi. Vain O din saa lo- 
pettaa liikkumisen keskusruu- 
tuun tai kulmaruutuun. Lisäksi 
erikoisnappuloilla on muuta- 
mia erikoisliikkeitä. 

Kings Table on vaikea halli- 
ta ja vastustajan siirtojen päät- 
teleminen aiheuttaa pään- 
vaivaa. Peliin on helppo päästä 
sisälle, mutta ohjelma päihittä- 
minen onkin jo toinen juttu. 

Help-ruutu neuvoo oikean 
siirron, ja teksti huomauttaa 
väärästä siirrosta. Kings Tab- 
le tarjoaa muutamia variaa- 
tioita nappuloiden suhteen, 
mutta perustaltaan peli säilyy 
samana. 

Nappuloihin pääsee käsik- 
si kursori- ja välilyöntinäppäi- 
millä. Kuten BattleC hessis- 
säkin, animaatiopätkät käyvät 
pian rasittaviksi, onneksi ne 
saa kytkettyä pois päältä. 
DEREK DELA FUENTE 
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Saatavissa: PC, PC CD-ROM 

Grafiikka: 

80 

Äänet: 

50 

Pelattavuus: 

80 

Vetovoima: 

80 

80 


Novalogic loi maineen- 
sa korealla helikopte- 
risimulaatiolla, Comanchella. 
W olfpackin historia johtaa 
muutaman vuoden taakse, 
jolloin sitä levitti Euroopassa 
Mirrorsoft. Peliä on nyt pet- 
rattu sekä toiminnan että 
strategian osalta. Kuten kor- 
pulta CD-levylle siirretyissä 
peleissä yleensä, grafiikat 
ovat astetta komeampia ja 
ääniä on enemmän, ja nyt 
käyttö liityntä on hivenen ai- 
empaa nopeampi. 

Tarjolla on 70 tehtävää, ja 
Mission Construction Kitillä 
tehtäviä voi muokata myös it- 
se. Pelaaja omaksuu saksa- 
laisen tai liittoutuneiden ko- 
mentajan roolin ja saa käsket- 
täväkseen sukellusveneen. 
Tapahtumat nähdään pää- 
asiassa kokijan silmin ja käsil- 
lä olevat nippelit, vivut ja lait- 
teet vievät sormen suuhun 
kummastuksesta. Onneksi 
tarjolla on laaja ohjekirja, joka 
selittää mitä kukin paneeli ja 
mittari tarkoittaa. M etsästys- 
retkillä ja tiedustelumatkoilla 
toiminta on yhtämittaista. 


Pitkät animoidut pätkät ja 
ääniefektit rakentavat W olf- 
packille intensiivisen tunnel- 
man, joka imaisee komenta- 
jan vedenalaisiin seikkailuihin. 

Miinukseksi jää osin onne- 
ton grafiikka ja hidas vastaa- 
minen pelaajan tekemisiin. S i- 
lent Servicen tämä kuitenkin 
lyö laudalta laajuudellaan, to- 
dentuntuisuudellaan ja tehtä- 
viensä määrällä. W olfpackis- 
ta ei voi sanoa: "Osui ja up- 
posi", mutta peli on varmasti 
sukellusvenesimulaatioiden 
ystävien mieleen. 

DEREK DELA FUENTE 
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Jostain syystä germaa- 
nien kehittämä Battle 
Isle -sarja on saanut PC :llä 
vähemmän huomiota kuin 
Amigalla, vaikka tämän tyyp- 
pisillä peleillä on PC :llä 
enemmän audienssia. Mikä 
lie syynä, nyt on kuitenkin hy- 
vä tilaisuus korjata tilannetta 
History Linen avulla, noin 
vuosi sitten ilmestyneen Ami- 
ga-pelin PC -käännöksellä. 

HL:n myötä askel käy ke- 
poisasti toisen maailmanso- 
dan taistelutantereille. Peli on 
helppo ja nopea kevyt strate- 
giapeli, jonka myötä aika ku- 
luu siivillä. Tarjolla on pitkä 
kampanja taisteluita, jotka 


ulottuvat maalle, merelle ja il- 
maan. 

Blue Byte on onnistunut 
kehittämään miellyttävän peli- 
järjestelmän, jossa yhdistyy 
niin pelaamisen ilo kuin takti- 
kointi. Järjestelmän ominta- 
keisin piirre on jaettu ruutu, 
jonka myötä molemmat osa- 
puolet tekevät siirtonsa yhtai- 
kaa. 

Pelaamisen jakautuessa 
liikkumis- ja tulitusvaiheisiin, 
pelaaja antaa omille joukoil- 
leen liikkumiskäskynsä vas- 
tustajan määritellessä tulituk- 
sensa. Molempien suoritet- 
tua käskynjakonsa pannaan 
töpinäksi. Järjestelmä antaa 


mukavasti mahdollisuuksia 
taktikointiin, ja kymmenet eri- 
laiset yksiköt varmistavat mo- 
nipuolisen pelin. 

Paitsi hauska pelattava, on 
HL myös sivistävä. Pelin myö- 
tä oppii mukavasti historiasta 
taistelujen välissä tulevien uu- 
tiskatsausten myötä. Vaikka 
pelaaja ei välttämättä olekaan 
yhtä avuton kuin historian 


kenraalit, tulee pelatessa sur- 
ku helposti silmään omien 
joukkojen teurastuessa. 

Ulkoasultaan HL on aika 
standardi, ehkä hiukan keski- 
tasoa parempi strategiapeli. 
Animaatioita ja pirteitä kuvia 
tulee silloin tällöin, ja taustalla 
soi hillitty musiikki. Pelata voi 
hiirellä, joystickillä tai par- 
haimmiten näppäimistöllä. 


HL 1914-1918 on harvi- 
naisen suurelle yleisölle sopi- 
va kevyt strategiapeli, 
hardcoristit pystyvät taktikoi- 
maan ja suunnittelemaan sii- 
nä missä kokemattomat pää- 
sevät helposti kelkkaan mu- 
kaan. 

JUKKA O. KAUPPINEN 
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FO 

aluaisitko olla 
vastuussa ulko- 
avaruuden uhan 
eliminoinnista? 

N yt sinulla on sii- 
hen mahdollisuus, sillä Ufos- 
sa pelaajalle annetaan lento- 
koneita ja sotilaita vastusta- 
maan ulkoavaruuden möm- 
möjen maapallon valtausyri- 
tys. 

Piilottelu ja salakähmäi- 
syys on loppu, nyt uhvo- 
miehet tulevat täysillä. Pelaa- 
ja saa käyttöönsä rahaa, tuki- 
kohdan, muutaman hävittäjän 
sekä kymmenkunta sotilasta 
ja tiedemiestä puolustamaan 
Maata ufojen hyökkäyksiltä. 

Aluksi pelaaja valitsee pai- 
kan tukikohdalleen. Kun jos- 
tain päin maailmaa ilmoite- 
taan ufo-havainnosta, lähet- 
tää pelaaja ufoa jahtaamaan 
hävittäjän tai pari. Hävittäjä(t) 
saavat ehkä ammuttua ufon 
alas tai karkotettua sen. Jos 
ufo ehtii laskeutua, täytyy 
paikalle lähettää sotilaita tu- 
hoamaan ufo ja sen matkus- 
tajat. 


Tässä vaiheessa peli 
muuttuu karttanäkymästä La- 
ser Squad-tyyliseksi strate- 
giapeliksi, jossa pelaaja kont- 
rolloi kahdeksanhenkistä is- 
kuryhmää. Jokaisella sotilaalla 
on tietty määrä toimintapistei- 
tä, jotka vähenevät kaikenlai- 
sen toimimisen myötä. Kun 
toimintapisteitä ei enää ole, 
on aika lopettaa pelaajan 
vuoro, jonka jälkeen ufo-mie- 
het tekevät omat siirtonsa. 
Tällä lailla sitten edetään sii- 
hen asti, kunnes ufo-miehet 
tai iskuryhmä on tuhottu. 

Menestyksekkään tehtä- 
vän päätteeksi iskuryhmä pa- 
laa tukikohtaan, jossa tiede- 
miehet käyvät kiinni iskuryh- 
män tuliaisiin kuin sika limp- 
puun. Jonkin ajan kuluttua pe- 


m 


laajalla on käytettävissään 
uusia aseita, jotka perustuvat 
ufo-miesten teknologiaan, ja 
taistelu jatkuu. Ajan kuluessa 
pelaaja perustaa lisää tuki- 
kohtia eri puolille Maata ja 
palkkaa lisää sotilaita ja tiede- 
miehiä, kunnes ufojen uhka 
on poistettu. 

Tämä ei ole niin helppoa 
kuin miltä se kuulostaa. Ra- 
haa on rajallisesti, eivätkä toi- 
minnan rahoittajavaltiot katso 
hyvällä jatkuvia epäonnistumi- 
sia. Kaikki maksaa, eikä bud- 
jettia sekoita mikään niin täy- 
sin kuin kaikkien sotilaiden ta- 
pattaminen rynnistämällä 
suoraan ufo-miesten lasertuli- 
tukseen (nimim, kokemusta 
on). Eli ufojen lisäksi pelaajan 
on taisteltava vararikkoa vas- 



PAGAN- 


Alkaako Ultima-sarjassa 
olla rahastamisen ma- 
kua, kun ollaan päästy jo kah- 
deksanteen osaan, eikä lop- 
pua näy? Ainakin Origin te- 
kee parhaansa, ettei tällaista 
käsitystä pääse kenellekään 
syntymään. 

Ultima on tullut pitkälle 
vaatimattomasta alustaan. 
Poissa on pieni surkea ikkuna 
pelimaailmaan ja onneton 
grafiikka, tilalla on koko ruu- 
dun täyttävä muhkea grafiik- 
ka, hieno animaatio ja musiik- 
ki sekä äänitehosteet. Sa- 
mantien pelipakettiin on tullut 
tarra 'Intel 486DX2 recom- 
mended 1 , eli pelaajille suosi- 
tellaan 66 megahertsin 486- 
prosessoria, että pelinautinto 
olisi täydellinen. Kuulostaa 
pahalta, eikö? No, testasin 
peliä 486S X:ssä, ja se toimi 
aivan tyydyttävällä nopeudel- 
la. Tämä on taas yksi todiste 
pelitalojen ja hardware-val- 
mistajien salaliitosta; tehdään 
yhä vaativampia pelejä, jotta 
voitaisiin kehittää ja myydä 
yhä nopeampia prosessoreja. 
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Hieno intro kertoo, miten 
Avatar nakataan Pagan-nimi- 
seen maailmaan, jossa ku- 
kaan ei ole kuullutkaan koko 
Avatarista. Alle viidessä mi- 
nuutissa käy myös ilmi, että 
Paganissa ei pahemmin pidä- 
tellä, kun pelaaja jo saa todis- 
taa mestauksen, jossa veri 


roiskuu. Miten päästä pois, 
takaisin omaan maailmaansa, 
siinä Avatarin ongelma. 

Käyttäjäliityntä on taas ker- 
ran pistetty uusiksi. Nyt käy- 
tännöllisesti katsoen kaiken 
voi hoitaa hiirellä, ja pelaami- 
nen alkaa tuntua yhä enem- 
män ja enemmän joltain kolik- 
kopelin pelaamiselta. Kahden 
hiirinappulan yhdistelmillä voi 
hoitaa todella monenmoisia 
asioita, sen saa huomata hy- 
vin nopeasti. Hiirellä liikutel- 
laan nuolta, joka näyttää mi- 
hin päin Avatar kulkee. Nuo- 
len pituus kasvaa sitä mukaa, 
mitä lähemmäs ruudun reu- 
noja nuoli tulee. Tämä tarkoit- 
taa Avatarin liikkumisvauhtia. 
Kun nuoli on pisimmillään, 
lähtee Avatar jo juoksemaan. 
Tavaroiden käyttäminen, täis- 


tään. Välillä ei oikein osaa 
päättää, kumpi on vaikeam- 
paa. 

Grafiikaltaan Ufo on yksi 
kaikkien aikojen parhaimpia 
strategiapelejä. Karttanäky- 
män maapallo pyörii ajan ku- 
luessa ja näyttää todella ha- 
vainnollisesti yön ja päivän ra- 
jan planeetalla. Karttanäky- 
mää voi zoomata lähemmäksi 
halutessaan ja nuolien avulla 
käännellä maapalloa joka ak- 
selin ympäri. Strategiaosuu- 
dessa grafiikka ei ole ehkä ai- 
van niin hiottua, mutta paljon 
parempaa kuin mikä olisi riit- 
tänyt. Hiiriohjaus tuntuu jos- 
tain syystä pistävän välillä 
hanttiin, nuoli juuttuu näytön 
eri kohtiin, mutta tämä saat- 
taa johtua vain DOSin hii- 
riajurista. Ääniä ei pelissä ole 
paljon yhtään, lukuunottamat- 
ta taisteluosuuksien äänite- 
hosteita. 

Karttanäkymän hiiriohjaus 
ja valikoissa kulkeminen on it- 
sestäänselvyys heti alusta as- 
ti, mutta taisteluosuuden iko- 
nit ovat sen verran epäselviä, 
että käsikirjan selaaminen on 
aikamoinen pakko. Mutta 
opettelun jälkeen UFO nap- 
paa mukaansa niin vahvasti, 
että sukat pyörivät jaloissa. 


telu ja keskusteleminen hoi- 
detaan myös hiirellä. H iiritoi- 
mintojen suunnittelu on siinä 
suhteessa onnistunutta, että 
kun ne kerran opettelee, eivät 
ne kovin helposti mene sekai- 
sin tai unohdu. Sen jälkeen 
voikin täysin rinnoin keskittyä 
pelaamiseen, tai ihailemaan 
todella upeannäköistä peliä. 

Kovalevytilaa peli syö hulp- 
peat 35 megatavua sellaise- 
naan, ja Speech Pack imai- 
see 5 megaa lisää. Mutta tä- 
mä näkyy myös pelin laajuu- 
dessa ja uskomattomassa 
grafiikassa. Musiikkia ja ääni- 
tehosteita on myös paljon, ja 
lisää saa juuri Speech Packil- 
la. Pelaaminen on alun opet- 
telun jälkeen melkein vaisto- 
maista ja vetovoimaa piisaa 


Unettomat yöt ovat jokaisen 
hiemankin strategiapeleistä 
kiinnostuneen kohdalla varma 
juttu, pelaamista ei haluaisi 
millään lopettaa. Vielä yksi - 
tunne on harvinaisen vahva. 
Taisteluosuudet ovat juuri so- 
piva sekoitus toimintaa ja 
strategiaa, että niihin jaksaa 
keskittyä. Jos valittamista pi- 
tää etsiä, niin olisin ehkä toi- 
vonut hieman vähemmän pai- 
noarvoa rahapuolen hoitami- 
selle. 

UFO on pitkästä aikaa sel- 
lainen peli, joka sotkee va- 
paa-ajan suunnitelmat täy- 
sin. ..vai poistaako se vapaa- 
ajan ongelmat täysin? 

PETRI TEITTINEN 


1 MicroProse 


1 Testattu: PC486, SoundBlas- 

ter 16 ASP 


Grafiikka: 

90 

Äänet: 

71 

Pelattavuus: 

86 

Vetovoima: 

94 

92 


viikkokausiksi. Ultimoiden pe- 
laajat ovat saaneet taas lisää 
todella maukasta mannaa 
mussutettavakseen. 

PETRI TEITTINEN 


Electronic 
Arts/ Origin 
Systems 


Testattu: 486SX/25, 
SoundBlaster 16 

Grafiikka: 

93 

Äänet: 

81 

Pelattavuus: 

88 

Vetovoima: 

93 

92 


Pagan - Ultima 8 

U8 on totuttuun tapaan pikkutarkka ja kaunis. Yksityiskohdista ei 
ole pulaa, ja pelaaminen on näyttävää kaikkine animaatioineen ja 
efekteineen. Pelimaailma on l:l-mittakaavassaan kovasti valtava. 
Harmi vain, että konehuoneeseen vaaditaan vähintään Porsche, 
jotta jotain tapahtuisi. Edes 386/40 ei jaksa pyörittää peliä kun- 
nolla, vaan pelkkä kävelykin tökkii ja tahmaa. Miten ruudun vieri- 
tys voi olla noin vaikeaa? Taisteluissa puhti loppuu totaalisesti. 
Veikkaan, että tarvitaan keskivertoa nopeampi 486 :kin jotta U8 
olisi miellyttävä pelattava. 

JUKKA O. KAUPPINEN 




85 






DRAGON- 

SPHERE 


M ie roprosen tuorein 
kokeilu seikkailupelien 
alalla on paluu perinteisiin 
"O lipa kerran" -tarinoihin. Ah, 
niin kaunis tarina kertoo Cal- 
lahachin kuningaskunnan his- 
toriikista; kuinka ilkeä maagi 
uhkaa paeta vankilastaan ja 
tuhota kaiken. Pelaajan, nuo- 
ren kuninkaan on yksin tais- 
teltava tiensä pahalaisen lin- 
naan, ja pelastettava itsensä 
ja maansa. Liikuttavaa. 

Tämä on mukavan oloinen 
adventure, josta löytyvät kaik- 
ki seikkailujen kliseet: puzzle- 
ja, juonia ja puuhastelua. 
Suurena plussana käyttöliitty- 
mä on nykytrendejä moni- 
puolisempi, ja esineiden kä- 
sittely on toteutettu kiitettä- 
västi. 

Ei mitenkään erikoinen pe- 
li, mutta mukavasti tasaisen 
laadukas ja särmätön koko- 
naisuus. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Microprose 

Saatavissa: PC, PC CD-ROM 
Testattu: CD-ROM 


Grafiikka: 80 

Äänet: 80 

Pelattavuus: 85 

Vetovoima: 75 


Dragonsphere 

Dragonsphere tarjoaa Ro- 
toscope-tekniikalla luotua 
animaatiota ja kauniita, käsin 
maalattuja taustoja. Korppu- 
versiokin on korea, mutta 
CD-versioon on lisätty kris- 
tallinkirkasta digitoitua pu- 
hetta. Äänikortin asetusten 
kanssa vain syntyi ongelmia. 

Ohjekirja antaa vinkin seik- 
kailun alkuun, ei juuri muuta. 
Käsikirjan ja kuorien mukaan 
kyseessä on rooliseikkailu- 
peli, mutta roolipelien ystä- 
vät saattavat pettyä huoma- 
tessaan, miten suuri paino 
sanalla seikkailu tässä yhtey- 
dessä on. Pelissä edetään 
vinkkien, ei niinkään ongel- 
manratkaisun myötä. On et- 
sittävä ja löydettävä esineitä, 
käytettävä niitä oikealla ta- 
valla ja keskusteltava vas- 
taan tulevien eriskummallis- 
ten hahmojen kanssa. Käyt- 
töliittymä on nopea ja käyt- 
tää hyväkseen valinnaisia 
kysymyksiä. Tietyt etapit on 
saavutettava jotta voisi ede- 
tä. Jatkuva kuoleminen ei 
sen sijaan ole ongelma Dra- 
gonspheressä. 

Vaikeusasteita on kaksi. 
Kokemattomammille seikkai- 
lijoille peli on omiaan, mutta 
konkarit pelaavat tämän päi- 
vässä läpi. Laskekaa siitä 
saatteko rahalle vastinetta. 
Peli vaatii neljä megaa 
RAM:ia ja EMS-ajurin ja se 
tukee kaikkia äänikortteja. 
DEREK DELA 
FUENTE 



Fleet Defender 


malleja niin omasta kuin vihol- 
lisenkin puolesta. 

Pissii silti. Konevaatimuk- 
set ovat ylettömät; 386/40 
on nippanappa riittävä mini- 
mideta Ijeilla ja ulkonäkymät 
tökkivät minkä ehtivät. Har- 
mittavammin itse pelistä tun- 
tuu uupuvan sisälmyksiä. 
Lentäminen ja taistelut eivät 
pääse maittamaan. Viimeisen 
silauksen antavat vinkuvat ja 
ärsyttävät äänet musiikkei- 
neen. 

FD potkii muttei tarpeeksi. 
Hyvät ainekset, mutta puoli- 
tiehen jätetty peli. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


M icroprose ei ole pit- 
kään aikaan esitel- 
lyt simua joka JY- 
SÄYTTÄISI, eikä se 
tehnyt sitä nytkään. 
Kun vain muistelee aikaa, jol- 
loin pelkkä Microprosen nimi 
merkitsi superpeliä... 

Fleet Defender kertoo F- 
14 Tomcat -lentäjän elämäs- 
tä lentotukialuksella, ja hänen 
taistoistaan vapauden ja 


oman tukialuksensa puolus- 
tamisessa. Taisteluareenoina 
Välimeri ja Pohjois-S kandina- 
via/Jäämeri lennetään ympä- 
riinsä ohjuksia kylväen. 

FD :ssä olisi runsaasti hou- 
kuttelevia aineksia. Va Iittikö 
joku, ettei löydy siipimiehiä? 
FD:ssä on kavereita ilmassa 
tungokseen saakka, useam- 
mastakin valtiosta. Aseita riit- 
tää mukavasti, ja kone/laiva- 


Microprose 

Saatavissa: PC 

Testattu: PC 386/PAS16/VGA 

Grafiikka: 

75 

Äänet: 

60 

Pelattavuus: 

78 

Vetovoima: 

70 


Meg 

✓ Otetaan CD-lätty, iske- 
tään se täyteen 3 D-g ra- 
fiikkaa, reitreisauksia, animaa- 
tioita, mausteeksi huono peli 
ja läjää pitämään yhdessä ka- 
ko juontaja. Näin syntyi Me- 
garace. 

Mikä on vikana kun miltei 
jokö ikinen CD-ROM-peli 
tehdään samanlaiseksi? 
Määrättömästi grafiikkaa ja 
haiseva peli. Megarace olisi 
idealtaan hieno, hulvatonta 
autoilla ajelemista ja taistele- 
mista virtuaalimaailmoissa, 
mutta toteutus löyhkää Uralil- 
le saakka. 

Kamppailuautoilun ko- 
meissa puitteissa kykkii harvi- 
naisen surkea peli. Pieni auto 
nykii eteenpäin mieletöntä 
speedvvayta pitkin ja ampuu 


Software 
Toolworks/ Cryo 

Saatavissa: PC-ROM 
Testattu: PC 386/VGA/SB 


Grafiikka: 85 

Äänet: 60 

Pelattavuus: 65 

Vetovoima: 40 






arac e 



edessä olevia. P..kaa! Ei si- 
sältöä, ei pelattavuutta. Rata 
sentään polveilee mallikkaas- 
ti ja sen ympärille olisi hienoa 
rakentaa vaikka Skidmarks III 


tai jokin muu HYVÄ ja IN- 
NOSTAVA peli. Pelkkä 3D- 
grafiikka ei tee peliä. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Megarace 

H uippug rafiikkaa ja kaahailupelien napakymppi! Megaracen no- 
peus on huikea ja kontrollisysteemi erikoinen. Usein PC -käyttäjä 
joutuu tyytymään ajopeleissä hiireen, vaikka haluaisi ohjailla iloti- 
kusta. Tällä kertaa sekä hiiren että ilotikun tuntumat ovat erittäin 
hyvät. 

Pelin idea ei voisi olla mutkattomampi, mutta vauhti ja erilaiset 
radat lupaavat haastetta. Tarjolla on kahdeksan autoa ja 15 ra- 
taa. Musiikki, äänitehosteet, todelliset kilpa-ajo-tallenteet ja kat- 
somon reagointi kijlpaan luovat peliin tunnelmaa. Tällä kertaa 
voitto ei ole pääasia, koska yleisökin on syytä pitää tyytyväisenä. 
MegaRace liimaa kilpa-ajajan tuoliinsa päiväkausiksi, peli on vä- 
hän kuin Rebel Assault, mutta turvallisesti (?) maan kamaralla. 
DEREK DELA FUENTE 


90 


86 
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BARON KNIGHTLORE 


huoneessa pudota biljardi- 
pallo härveliin. Kummitus- 
kädet kuolevat miekaniskui- 
hin. Laita kruunu valkoisen 
rintakuvan päähän. Ota 
amuletti lattialaatalta ja tele- 
porttaudut outoon paik- 
kaan. 

Elite II (PC/Amiga) 

Juhani Marttila Vähäkyröstä 
on uhannut kaikkia pelin bu- 
geja ja aloittanut pelaami- 
sen. Seuraavassa hän ker- 
too kokemuksistaan univer- 
sumissa, joka saattaa jä- 
mähtää hetkellä millä hy- 
vänsä. 

Solin ja Barnardin täh- 


APRILLIA! 


* 



Mitä? Että aprillipäivä meni jo ajat sit- 
ten?!?! Öh...no...jospa aprillia oli se, että 
aprillipäivä meni jo...eikun...äh, olkoon! 


S am ja Maxin hui- 
kean seikkailupelin 
ratkaisua on man- 
guttu siinä määrin, 
että nyt se sitten alkaa. 
Hulppeasta ulkomuodos- 
taan huolimatta peli sisältää 
todella kiperiä pähkinöitä, 
joten uskon, että ratkaisu 
tuo tullessaan helpotuksen 
todella monelle pelaajalle. 
Olin itsekin jumissa oikein 
pahan kerran! Huvittavaa 
on sinänsä se, että viime 
numeron ilmestymisen jäl- 
keen on samaisen pelin rat- 
kaisuja tippunut todella 
monta. Kiitokset lähettäjille, 
tiedätte keitä olette. 

Aloitetaanpa: tällä kertaa 
hangaarin mahtavien pa- 
riovien välistä tunkee sisään 
ensimmäisenä vinkkejä mai- 
nioon, mutta vaikeaan vek- 
torigrafiikkaseikkailupeliin. 

Alone in the Dark 2 
(Kaikki versiot) 

Tommi Hourula Raahesta 
lähetti aika pinon vinkkejä, 
joiden avulla monet var- 
maan selviävät ongelmis- 
taan. Pensaslabyrintissä: 
työnnä arkkua kellarissa ja 
saat pelikortin. Käytä sitä 
kivipöytään ja salaovi auke- 


aa. Tapa haamu ja saat 
miekan, jolla katkot näppä- 
rästi polulle tunkevat oksat. 
Muistomerkki puolestaan 
aukeaa köydellä ja heitto- 
koukulla. 

Strikerin ruumis: teräsovi 
aukeaa, kun laitat sanoma- 
lehden oven alle ja työnnät 
piippurassin avaimen- 
reikään. Viinavarasto: työn- 
nä vääntökanki kaappikel- 
lon taakse ja salaovi auke- 
aa. Ampumarata: hakaa 
kääntyviä pelikortteja niin, 
että kaikissa näkyy ruutu. 
Viinankeittohuone: laita ko- 
likko automaattiin ja voitat 
pari pelimerkkiä. Talo: pue 
joulupukkiasu päällesi ja 
hankkiudu koista eroon 
juoksemalla patsaan edestä 
ja antamalla atraimen osua 
kokkiin (temppu onnistuu 
ennenpitkää). 

Myrkytä viini ja työnnä se 
patsasta vastapäätä olevas- 
ta lukitusta ovesta. Mene 
ovesta sisään ja laita peli- 
merkit urkua muistuttavaan 
laitteeseen ja ovi aukeaa. 
Ota lattialta kultadubloni. 
Mene keittiöön, jossa avaa 
ovi ja hakkaa zombiet yksi- 
tellen paistinpannulla. Ota 
biljardipallo joulukuusesta. 

Talon yläkerta: biljardi- 


Mortal Kombat 

Ville-M atti Riihikoski Park- 
kaalta (jossain Tampereen 
lähellä, eikö?) lähetti kaik- 
kien hahmojen Death Blow- 
liikesarjat. 

Johnny Cage: Ole aivan 
lähellä vastustajaasi, työnnä 
sitten joystickia kolme ker- 
taa vihollista kohti ja paina 
nappulaa. 

Karo: Seiso lähellä, vään- 
nä kahdesti taakse ja paina 
nappulaa. 

Raiden: Seiso vastusta- 
jan vieressä, väännä eteen 
ja kolmesti taakse, ja paina 
nappia. 

Liu Kano: Pyöräytä siten, 
että väännät ensin alas, sit- 
ten taakse ja sarja päättyy 
alas. 

Scorpion: Kahdesti alas 
ja lopuksi nappia jonkin 
matkan päästä. 

Sub-Zero: Ole aivan kiin- 
ni vastustajassasi, sitten 
eteen ja lopuksi viistoon 
eteen alas ja samaan ai- 
kaan nappia. 


Sonyä Blade: Kahdesti 
eteen, kahdesti taakse ja lo- 
puksi nappia. 

Reptileä vastaan pääsee 
kun sillalla voittaa kummal- 
lakin kerralla täysillä ener- 
gioilla ja tekee vielä lopuksi 
Death Blown. 

Sim City 2000 
(PC/Amiga) 

Jere Sinisalo Mikkelistä lä- 
hetti muutaman käytännön 
vinkin. Kannattaa tehdä tei- 
tä muihin kaupunkeihin, sillä 
sieltä muuttaa väkeä sinun 
kaupunkiisi, olettaen että si- 
nulla on paremmat oltavat. 
Kokeile myös tehdä monta 
reittiä samaan kaupunkiin. 
Älä koskaan ota lainaa, sillä 
korot ovat aivan liian suuret 
(etenkin 1960-luvun kau- 
pungissa, heh!). 


den väli on aika turvallinen 
kauppareitti. Soliin kannat- 
taa viedä robotteja, tietoko- 
neita ja maatalouskoneita. 
Barnardin tähteen puoles- 
taan luksustavaroita tai eläi- 
men lihaa. Luksustavaroita 
saa yleensä halvimmalla 
Maan Pariisista. Roboteista 
saa parhaimman hinnan 
Maata kiertäviltä satelliiteilta 
tai Marsista. Roboteista saa 
hyvin rahaa myös Ross 
154:stä ja Fomalhautista. 

Rahaa saa hankittua hel- 
posti siten, että ottaa kyytiin 
matkustajia ja menee sitten 
ostamaan itselleen halvem- 
paa alusta, eli saisi vaihdos- 
ta rahaa. Tietokone ilmoit- 
taa kuitenkin, ettei alusta 
voi vaihtaa, koska kyydissä 
on matkustajia, mutta antaa 
kuitenkin erotuksen verran 
rahaa pelaajalle. 

Taistelua helpottaa kum- 
masti tykkitornin omistami- 
nen. Odota, kunnes vihulai- 
nen on lähellä ja lyö peli 
pausetilaan. Siirry tykkitor- 
niin pippuroimaan vihollista 
ja nappaa pause pois pääl- 
tä, kun olet ampunut tar- 
peeksesi. Jos osumia oli so- 
pivasti, mossahtaa viholli- 
nen samantien päreiksi pit- 
kin avaruutta. 



h 

moottori 

Alone in the Dark 2 

Tommi Hourula Raahesta kyselee, että miten selvitään 
puutarhassa olevista käärmeistä. 

Indy 4 (PC) 

Markku Klami Kaarinasta kommentoi auton käynnistä- 
mistä. Temppu riippuu siitä, pelaatko peliä Sophian 
kanssa ja käytätkö älyä vai nyrkkejä. Eli suomeksi, mil- 
lä moodilla peliä pelaat. Markku on pelaillut Sophian 
kanssa TEAM -moodissa ja muistelee, että ensin pitää 
kerätä kasakaupalla tarpeellista tavaraa kaivoksesta 
Sophian pudottua maakoloon, kuten laivan kaaren, let- 
kun, ruukun, kepin ja tietty Sophian. Jos valoa tuottava 
generaattori on päässä, sammuta se. Avaa generaat- 
tori, ja ota sieltä sytytystulppa. Tämän jälkeen kömmi 
ylös kaivoksesta ja Sophian olisi pitänyt antaa sinulle 
virranjakajan kansi, joten korjaa sillä ja sytytystulpalla 
auto. Näin matka voi jatkua Kreetalle. 

Petteri Huuhka Helsingistä puolestaan vastaa San- 
teri Saariselle, että pistä kaivoksen salaluukussa ole- 
vaan patsaaseen orichalcumi ja käytä sitä plugeihin. 

Monkey Islanti 2 (vaikeampi taso) 

Konsta Mikkelistä on aivan lirissä, sillä hän ei pääse 
millään eteenpäin Phattin saarella talossa, johon men- 
nään vesiputouksen alta. G uybrush-raasu aina pyörtyy 
kesken juontikilpailun ja herää rannalla. Mihin ihmee- 
seen peiliä tarvitaan? 
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Ja lopussa sei- 
soo... häpeä mätön 
puffi! 

Onko kukaan kuullut Arca- 
diosta? Hän on sellainen to- 
si söötti N KO TB -tyylinen 
poitsu, jonka ensimmäinen 
pitkäsoittolevy lienee kau- 
poissa näihin aikoihin. Levyl- 
lä on kasakaupalla toinen 
toistaan mukavampia pop- 
ralleja, joten kannattaa tu- 
tustua. Miksikö maininta? 
No siksi, että Pelikopterilla 
on tavallaan näppinsä pelis- 
sä. Levyn kanssa samoihin 
aikoihin myyntiin tulee myös 
Arcadion CD-single, jolta 
löytyy llmaa-nimisestä kap- 
paleesta muutama erilainen 
versio, ja niistä yhden teke- 
misessä on Pelikopterikin 
ollut mukana! Katsokaapa, 
jos tunnistatte salanimeni, ei 
pitäisi olla lehden lukijoille 
mitenkään mahdoton pala. 

Toinen asia, josta on ker- 
takaikkiaan pakko mainita, 
ovat japanilaiset piirretyt. 
Jotkut saattavat tunnistaa- 
kin nimityksen Manga, jota 
käytetään ei-aivan-pikkulap- 
sille tehdystä japanilaisesta 
animaatiosta. Eli kyseessä 
eioleTransformers tai japa- 
nissa piirretty Ninja-kilpi- 
konnat, vaan esimerkiksi 
Akira, josta monet ovat var- 
masti jossain vaiheessa 
kuulleet. Hyvä uutinen on 
se, että nyt näitä piirrettyjä 
alkaa viimeinkin saada Suo- 
mesta. Syksyyn mennessä 
kasetteja on myynnissä 
kymmenkunta erilaista ja 
kaikki ovat sen verran kovaa 
kamaa, että huh huh! Ha- 
luaisinkin nyt kysäistä luki- 
joilta, että pitäisikö nämä 
nauhat tekstittää suomeksi 
vai osaavatko kaikki nyky- 
ään jo englantia? Mangasta 
saa muutenkin kysellä, yri- 
tän vastailla tietojeni mu- 
kaan. 

Onnetar, joka aikoinaan 
pettyi suuresti Elite Ikeen ja 
on nyttemmin totaalisen vä- 
synyt odottelemaan PC:n 
bugikorjattua versiota, päät- 
ti silkasta myötätunnosta 
ojentaa pelipalkinnon Juha- 
ni Marttilalle. Ongelma on 
vain se, että onnellinen voit- 
taja ei kirjeessään kertonut 
mikä tietokone hänellä on, 
joten soittelepa Juhani Bitin 
toimitukseen ja kerro tieto- 


koneesi merkki, niin saa- 
daan peli matkaan. 

Mikäs pahan tappaisi, eli 
PeliKopterin osoite on edel- 
leen se sama vanha litania, 
jota kuulemma jotkut keski- 
afrikkalaiset heimot käyttä- 
vät pahan hengen karkotuk- 
seen rajuja juhlia seuran- 


neena aamuna: 

PeliKopteri 
MikroBitti 
PL 64 

00381 Helsinki 

Sen saa kulkemaan, jos on 
yhtään rappaajan verta (vai 
mitä JuFo?) EZZ3 


Sam an 
HitThe 


d Max 
Road 


* 
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RATKAISUN 

OSAT} 


★ Aluksi, suuret kiitokset ratkai- 
susta Risto Saralalle Helsinkiin. 
Pelipalkintosi on todennäköisesti jo 
löytänytkin perille. Päinvastaisessa ta- 
pauksessa soittelepa toimituksen avu- 
liaille tytöille ja pojille, jotta peli saa- 
daan sinulle. 

Katselepa ensin alkuanimaatio ko- 
konaan, niin pääset sopivaan fiilik- 
seen. Sen lisäksi animaatio on katso- 
misen arvoinen siksi, että se on sika- 
maisen hauska. Kun lopulta pääset 
puikkoihin, nappaa ensin hiirenkolosta 
rahat ja kaapista lamppu. Anna Maxin 
hoidella kissa (yök!) kadulla ja saat 
näin työkutsun Kushmanin veljesten 
sirkukseen. 

Sirkukseen päästäksesi anna kutsu 
vartijan virkaa toimittavalle tulennieli- 
jälle ja mene telttaan. Kaappaa sieltä 
mukaasi Jesse Jamesin käsi, ota kar- 
vatuppu ja puhu veljesten kanssa. 
Heiltä saat vapaalipun koneisiin. 
Lampsi sitten Cone of Tragedylle ja 
kokeile laitetta. Höykytyksen jälkeen 
huomaat kaikkien tavaroittesi kadon- 
neen (eikä ihme!). 

Juttele koneenkäyttäjän kanssa ja 
hän antaa sinulle tiketin, jonka avulla 
voit tiedustella tavaroitasi löytötavara- 
toimistosta (eli teltasta pääteltan oi- 
kealta puolelta). Lampsi telttaan hake- 
maan tavarasi, ja saat kamojesi muka- 
na myös kalanmuotoisen magneetin. 
Katso karttaa, ja huomaat, että sinne 
on ilmestynyt uusi paikka nimeltä 
World of Fish. Hurista nakit kiljuen 
sinne. Kaappaa kalaämpäri ja juttele 
kalastajan kanssa, joka kertoo sinulle 
maailman suurimmasta lankakerästä. 
Lankakerä ilmestyy kartallesi, joten 
sinne vain. 

Mene köysiradan avulla kerän pääl- 
le, jossa tapaat turbaanipäisen ja 
muutenkin omalaatuisen miekkosen. 
Pyydä häneltä yksi taivutettu jako- 
avain. Palaa kalastajan luokse ja käytä 
jakoavainta suureen kalaan, joka le- 
pää tolpan päässä joessa. Mene si- 
sään kalaan ja huikkaa Max mukaan. 
Kala irtoaa tolpasta ja lähtee ajelehti- 
maan, kunnes kalastaja virvelöi sen 


talteen. Helikopteri tulee ja kiikuttaa 
kalan lankakerän päälle. Komenna 
Max puraisemaan palanen lankaa 
poikki. Pääsette alas kiireen vilkkaa 
kokin avittamana. Huristele sitten jol- 
lekin huoltoasemalle. 

Silloin tällöin aseman edessä on 
tyhjä muki, joten nappaa se mukaasi. 
Jos mukia ei löydy, aja seuraavalle 
asemalle, kunnes löydät mukin. Mene 
sitten sisään asemalle. Huoltoasemal- 
la osta konvehteja. Max saattaa pyy- 
tää päästä käymälään. Kerro silloin 
aseman pitäjälle Maxin tarpeesta, jol- 
loin Max saa avaimen käymälään. Jos 
näin käy, juokse sitten samantien Ma- 
xin perään. Kun Max palaa tarpeiltaan, 
loikatkaa samantien autoon ja viekää 
avain mukananne. Avaimessa kiinni 
oleva viila on tärkeä esine toisaalla 
pelissä. 

H uristele takaisin sirkukseen ja siel- 
lä Cone ofTragedyn vieressä olevaan 
telttaan, jossa sijaitsee rotanpäähän- 
hakkaamispeli (onpas sana!). Nuiji rot- 
tia niin kauan, että voitat palkintona 
taskulampun. Kiinnitä päämajastasi 
mukaan ottamasi lamppu taskulamp- 
puun ja sinulla on toimiva kokonai- 
suus. Pelin vieressä on laite, jossa on 
kiinni suurennuslasi. Nappaa sekin 
(siis suurennuslasi) mukaasi. Sitten 
Tunnel of Loveen. 

Käytä taskulamppua ja huomaat 
seinässä sulaketaulun. Ota Maxia nis- 
kasta kiinni, kasta hänet veteen ja lyö 
sulaketauluun. Seurauksena on tie- 
tenkin oikosulku ja vene pysähtyy. 
Loikkaa näyttämölle, nykäise hihasta 
Henrik Vll:ää, ja vasemmassa reunas- 
sa avautuu ovi. Sieltä löydät Brunon 
kaverin, myyrän. Anna hänelle konveh- 
dit, ja hän antaa sinulle sorkkaraudan. 
Ennen lähtöäsi tönäise vipua, jotta 
pääset joutsenella taas ulos tunnelis- 
ta. Käytä sitten sorkkarautaa Trixien 
asuntovaunun oveen. Sisältä löydät 
alligaatto rig ilfin pistetaulukon ja laati- 
kosta haalarin. Ajele sitten alligaattori- 
golfradalle, joka ilmestyi juuri karttaa- 
si. 

Jatkoa ensi kerralla... 
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S uomen pelatuimpiin 
fantasia-aiheisiin rooli- 
peleihin kuuluvat epäile- 
mättä Runequest, Keski-M aa ja 
Dungeons & Dragons. Syy näiden 
suosioon on selvä; ne ovat kaikki suo- 
menkielisiä ja jo pitkään markkinoilla olleita. 
D&D on tosin ollut ostajien saavuttamatto- 
missa jo kohta kahden vuoden ajan, ja tä- 
mä on luonnollisesti vähentänyt sen suo- 
siota. Uudessa englanninkielisessä ver- 
siossa on sääntökäännös mukana, mutta 
jostakin syystä sen kysyntä on ollut mini- 
maalista. 

Englanninkielisistä fantasiapeleistä 
suosituimpien listan kärjessä ovat pitkään 
olleet tutut nimet: Advanced Dungeons & 
Dragons, Rolemaster, Runequest, War- 
hammer ja MERP. Omat, mutta selvästi 
pienemmät kannattajaryhmänsä on muun 
muassa sellaisilla peleillä kuin Ars Magica, 
Stormbringer, Palladium ja Hammasten 
M iksi sitten toiset pelit ovat nousseet ylitse 
muiden suosituimmuudessa? Ovatko ne 
todella niin hyviä vai onko niitä vain osattu 
markkinoida tehokkaammin? 

Oheismateriaali lisää suosiota 

Kun tarkastellaan fantasiapelien viittä eng- 
lanninkielistä suosikkia, tulee ensimmäise- 
nä mieleen se, että niihin kaikkiin löytyy 
kohtalaisen paljon oheismateriaalia. 
AD&D:iin löytyy varmasti toistasataa seik- 
kailua ja lisäosaa, W arhammeriin ehkä rei- 
lu kymmenen. Mutta myös esimerkiksi Har- 
min löytyy runsaasti lisämateriaalia, eikä se 
silti ole kovin yleisesti pelattu peli. Tässä 
yhteydessä onkin syytä muistaa, että suuri 
osa eri pelien oheismateriaalista on julkais- 
tu vasta pelin jo 'kivuttua listoille 1 . Peliä on 
siis ostettu jo silloinkin, kun siihen ei vielä 
ollut saatavana kaikkia nykyisiä lisätuottei- 
ta. Näyttää siis siltä, että julkaistujen lisä- 
osien määrä ei suoranaisesti vaikuta pelin 
suosituksi tulemiseen, pikemminkin hom- 
ma toimii toisinpäin. Suosittu peli tuottaa 
valmistajalleen voittoa, jolla siihen voidaan 
julkaista lisätavaraa. 

Säännöiltään ja vaikeustasoltaan maini- 
tut neljä peliä eroavat toisistaan jonkin ver- 
ran. AD&D ja MERP lienevät helpoimmin 
opittavissa, eikä W arhammerkaan ole mi- 
tenkään ongelmallinen. Rolemasterin ja 
Runequestin systeemien sisäistämisessä 
voi mennä hiukan pitempään, kumman- 
kaan silti olematta erityisen hankala. Role- 
masterin useimmiten mainittu 'hankaluus' 


. JäM.i 

NORDIC THE INCURABLE 


ONKO 

MYYDYIN 

SAMALLA 

PARAS? 


ovat sen lukuisat taulukot. Ne eivät tietysti 
sinänsä ole mitenkään vaikeita, mutta nii- 
den suuri määrä yhdessä yksityiskohtaisen 
taistelusysteemin kanssa hidastaa väistä- 
mättä pelin kulkua. 

Muista peleistä Stormbringer ja 
Elfquest ovat säännöiltään lähellä Rune- 
questia, silti ne ovat jääneet myyntiluvuissa 
pitkälle tämän varjoon. Harnin systeemi on 
vaikeammasta päästä, mutta täysin ihmis- 
mielen hallittavissa. Ars Magican systeemi 
on hyvin selvä ja helposti opittavissa, Lord 
of The Ringsistä puhumattakaan. Silti ne 
eivät ole mitään hittipelejä. Sääntöjen yk- 
sinkertaisuudesta tai monimutkaisuudesta 
ei siis voi vetää mitään suoria yhteyksiä pe- 
lin suosion määrään. 

Ainoa johtopäätös näyttäisi olevan se, 
että pelin tulee olla sopivan monipuolinen 
säännöiltään tullakseen suosituksi. Aivan 
liian helpot ja kovasti liian vaikeat pelit jää- 
vät helposti vain pienten ryhmien suosi- 
keiksi. 

Isot talot jylläävät 

Suurin ja vaikuttavin asia pelin suosioon ja 
myyntilukuihin näyttäisi olevan sen saama 


maine ja menestys ulkomailla. Täällä koti- 
maassa yksittäisten pelien mainonta on lä- 
hes olematonta. Niinpä USA:ssa ja Eng- 
lannissa suositut pelit kipuavat meilläkin 
myyntilistan kärkisijoille. 

Isoilla ja tunnetuilla pelitaloilla on varaa 
markkinoida pelejään kunnolla, niinpä ne 
saavat yleensä pelinsä helpommin kau- 
paksi kuin pienet ja tuntemattomat, 
vaikka pienellä valmistajalla olisi tar- 
jolla mainioita tuotteita. Esimerkiksi 
Harnin ja Ars Magican valmistajat 
ovat molemmat pieniä yrityksiä jopa 
suomalaisittain mitaten. Tuollaisissa pienfir- 
moissa pelit luodaan usein enemmän sydä- 
mellä kuin suurissa yhtiöissä. 

Onneksi joskus käy niinkin, että pienen 
valmistajan mainio tuote pääsee markki- 
noille ja menestyy. Loistava esimerkki tästä 
on keräilykorttipeli MAGIC the Gathering. 
Sen kysyntä ylittää huimasti valmistusmää- 
rät, ja peli on käytännöllisesti katsoen lop- 
puunmyyty jatkuvasti. Nämäkin markkinat 
vain alkavat kuumentua. TSR on jo ilmoit- 
tanut tuovansa kesällä markkinoille oman 
korttipelinsä. Mielenkiintoista nähdä jyrää- 
kö iso pienen. 

Uutta tavaraa 

Kevään uutuusvalikoimat eivät näytä miten- 
kään ihmeellisiltä. Joitakin kiinnostavia läh- 
dekirjoja ja seikkailuja on toki ilmestynyt: 
TSR:n Ruins of Undermountain ll:n käytä- 
vät ja labyrintit pistävät kokeneenkin seik- 
kailijan pään pyörälle. Steve Jacksonin 
Gurps Vehicles on monen odottama tek- 
niikan lähdeteos ja G urps W erevvolf auttaa 
eläytymään ihmissusien ihmeelliseen maa- 
ilmaan. Task Forcen uunituore Prime Di- 
rective puolestaan tarjoaa roolipelisäännöt 
Star Fleetin maailmaan. VVarhammer 
40.000:n pelaajat (joilla vielä on rahaa jäl- 
jellä) voivat monipuolistaa taisteluttaan tuh- 
dilla Dark Millennium-lisäpaketilla. 

Kotimaisitta kustantajitta on putkahtanut 
Keski-M aahan Brii-moduuli, ja aivan lähiai- 
koina ilmestynee Roolimestarin kolmas ja 
täydentävä osa Loitsumestari. Tvvilightiin, 
Astraan ja Stormbringeriin samoin kuin 
Cthulhuun odotellaan yhä lisämateriaalia. 
Uusi Magus (jo yhdeksästoista!) ilmestyi 
huhtikuun alussa ja paikkansa vakiinnutta- 
neesta C laymoresta on myynnissä kakkos- 
numero. 

Ja sitten vaan toivottoman kaunista lop- 
pukevättä, 

toivoo Node ■ 
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LEGACY OF 
SORASI L 


Gremlin Graphics julkaisee 
suositulle Hero Quest ■ 
pelille jatkoa, Amigan 
Legacy of Sorasilin, jonka 
tiimoilla liikkuu tämänker- 
tainen kuukauden kilpai- 
lumme. 

arujen maa, Rhia, on jou- 
tunut pahojen henkien 
temmellyskentäksi. Pe- 
laajan tehtävänä on muo- 
dostaa kahdeksasta san- 
karihahmosta kvartetti, joka 
lähtee ristiretkelle vapauttaak- 
seen ruton kurimuksessa kamp- 
pailevan Rhean entiseen lois- 
toonsa. Pelaajan on syytä valita 
joukkonsa viisaasti, sekä taiste- 
lun että taikojen taitajista. 

Pelaaja voi valita joukkonsa 
seuraavista sankareista. 

Angor, barbaari 
Brutaali kasvatus on muokan- 
nut tästä pohjoisten autiomai- 
den paimentolaisheimon jäse- 
nestä taisteluissa karkaistun, 
pelottavan soturin. 

Suuri miekka ainoana 
aseenaan Angor ryntää 
taisteluun turvautuen 
luontaiseen nopeuteen- 
sa ja agressiivisuuten- 
sa. 

Angor on taistelutan- 
tereella eittämätön 
sankari, mutta järkei- 
lyssä hän ei tahdo pär- 
jätä. 

Tekijät: Keho: 8, 
Hyökkäys: 7, Puolus- 
tus: 7, Liikkuvuus: 10, Oivallus- 
kyky: 4, Voima: 8, Mieli: 2. 
Oakheart, metsänvartija 
Eränkäynnin mestarit, metsän- 
vartijat elävät vaistojensa va- 
rassa, apunaan kotkan huomio- 
kyky, jälkienseuraamistaito ja 
metsien taiat. 

Oakheart on kuin kotonaan 
villissä metsässä, ja hän ottaa 
avukseen miekkataitonsa. 

Tekijät: Keho: 6, Hyökkäys: 5, 
Puolustus: 5, Liikkuvuus: 11, Oi- 
valluskyky: 10, Voima: 5, Mieli: 4. 
Haxar, paladiini 


Muinaiseen paladin-ritarien 
luokkaan kuuluvat rohkeat ja 
jalot ritarit ovat oikeuden ja 
kunnian vartijoita. 

Haxar on arvokas seuralai- 
nen kenelle tahansa hyvän ja 
lain puolella olevalle. 

Tekijät: Keho: 8. Hyökkäys: 7, 
Puolustus: 6, Liikkuvuus: 10, Oi- 
valluskyky: 5, Voima: 6, Mieli: 5. 
Calorflame, papitar 
Papittaren koulutus on anka- 
raa, se sisältää sekä uskonnolli- 
sia- että taistel uoppeja. Cleric 
onkin tehokas yhdistelmä sotu- 
ria ja velhoa. Vakaumuksensa 
vuoksi Cleric ei suostu kuiten- 
kaan käyttämään teräaseita ei- 
kä vuodattamaan verta. 


Tekijät: Keho: 6. Hyökkäys: 5, 
Puolustus: 5, Liikkuvuus: 10, Oi- 
valluskyky: 4, Voima: 5, Mieli: 
10 . 

Grimbeard, taistelija 

Tämä mestarillinen sotakirveen 
heiluttaja on ekspertti aseissa ja 
strategiassa sekä ansojen pur- 
kamisessa. Grimbeardin taiste- 
luteho on yli arvosteluasteikon, 
mutta älä odota käyväsi syvälli- 
siä keskusteluja hänen kans- 
saan. 

Tekijät: Keho: 9. Hyökkäys: 7, 
Puolustus: 8, Liikkuvuus: 6, Oi- 


valluskyky: 7, Voima: 9, Mieli: 2. 
Ravenslock, velho 

Taikojen mestari ja vel- 
ho Ravenslock ottaa 
avukseen mielensä val- 
tavat voimat murska- 
takseen vastustajansa. 

Vaikkakin Ravens- 
lock on fyysisesti heik- 
ko taistelija, hänen tai- 
kansa voivat heikentää 
vastustajaa tai jopa tu- 
hota tämän. 

Tekijät: Keho: 4. 
Hyökkäys: 4, Puolustus: 
2, Liikkuvuus: 10, Oival- 
luskyky: 6, Voima: 4, Mieli: 14. 
Stormbovv, seikkailija 
Stormbovv, on vaeltava onnen- 
soturi, seikkaileva tuhattaituri 
ja taitava miekkamies, joka 
omaa parantavia taikavoimia ja 
terävän havaintokyvyn. 

Stormbovville mikään tehtävä 
tai haaste ei näytä olevan ylivoi- 
mainen. 

Tekijät: Keho: 4. Hyökkäys: 5, 
Puolustus: 5, Liikkuvuus: 12, Oi- 
valluskyky: 9, Voima: 4, Mieli: 6. 
Celeste, mystikko 

Viehättävä ja valloittava Mys- 
tic omistaa valtavan terävän 


Vl/anhat Wehkeet 

Nostalgiseen vvanhojen vvehkei- 
den kisan oikea rivi kuuluu seu- 
raavasti: IA, 2C, 3A, 4B, 5C, 6A, 
7C ja 8A. Palkintoina olleet Kai- 
ken Maailman Keksinnöt -kirjat 
matkaavat seuraaville tietoniekoil- 
le: Mika Lahelin Hajalasta, Petri 
Marjeta Kemistä, Jarkko Mouru- 
järvi Rovaniemeltä, Petri Rauti- 
ala Vihtavuorelta ja Kristian Toro 
Loviisasta. O nnea voittajille! 


älyn ja ilmiömäiset mielenvoi- 
mat. Tästä salaperäisestä lumo- 
ajattaresta tiedetään vähän, 
mutta varmaa on, että hän on 
yksi voimakkaimmista maageis- 
ta. Celesten puutteet löytyvät 
taistelutaidoista, ja hän on altis 
fyysisille hyökkäyksille. 

Tekijät: Keho: 4. Hyökkäys: 4, 
Puolustus: 2, Liikkuvuus: 10, Oi- 
valluskyky: 7, Voima: 3, Mieli: 14. 

Tämänkertaisena tehtävänä 
on arvata, kenen edellämainitun 
taistelijan ominaisuuksien "kuu- 
memittari näyttö" on kuvassa. 
Lähetä vastauskorttisi huhti- 
kuun 21. päivään mennessä 
osoitteeseen: 

M ikroBitti 
Sorasil-kisa 
Pl 64 

00381 Helsinki 

Mainitse kortissasi osoitetie- 
tosi ja oletko tilaaja, irtonume- 
ro-ostaja vai satunnainen lukija. 
Vastanneiden osoitetietoja voi- 
daan käyttää MB-tuotteiden 
suoramarkkinointiin. 

Palkintoina jaamme neljä 
Gremlin Graphicsin Legacy of 
Sorasil -tietokonepeliä oikein 
vastanneiden kesken. E ZHX 
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Peruskoneesta 

multimediamikro 



Atari J aguar 

Atarin uutta, 64-bittistä Ja- 
guar-pel i konsolia on odotel- 
tu kieli pitkällä. Valitetta- 
vasti vain lähes kaikki val- 
mistuvat laitteet menevät 
Yhdysvaltoihin, eikä niitä 
vielä liikene meikäläisille 
markkinoille. Tämä ei toki 
estä meitä esittelemästä J a- 
guaria, sillä kohuttu peliko- 
ne on sen arvoinen. 


Kun PC on hankittu kotiin, tulee 
ennemmin tai myöhemmin eteen 
sen laajentaminen tai päivittämi- 
nen. Tammikuun numerossa koko- 
simme mikron kaupasta ostetuista 
komponenteista. Nyt on edessä sen 
päivittäminen multimediamikroksi, 
Lisäämme koneeseen muistia ja 
toisen kiintolevyn sekä asennam- 
me siihen uuden DOSin, äänikortin 
ja CD-ROM-aseman. Selvitämme 
artikkelissa mitä laitteita tai kom- 
ponentteja tarvitaan ja mitä ne 
maksavat. Työvaiheita havainnollis- 
tavan kuvasarjan avulla selvitäm- 
me laajennusten ja lisälaitteiden 
asennuksen vaatimia toimenpiteitä. 


Amigan näytöt ja näyttötilat 

Amigaan voi liittää erilaisia näyttöjä. Se kykenee myös toimimaan 
erilaisissa näyttötiloissa. Selvitämme eri näyttötilojen etuja ja hait- 
toja, ohjelmien yhteensopivuutta eri näyttötiloissa sekä esittelem- 
me Amigan eri näyttövaihtoehdot. 
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TOIMITUS 


Päätoimittaja Eskoensio Pipatti 

Toimituspäällikkö Markku Alanen 
Toimitussihteeri Riitta Tumppila 
Tekninen toimittaja Pasi Andrejeff 
Pelitoimittaja Jarmo Österman 
Uutistoimittaja Jukka Tikkanen 
Taitto Risto Kurkinen 
Piirrokset VVallu 

Vakituiset avustajat R isto J . H ieta, 

J ukka Kauppinen, J arno Kokko, Aki 
Korhonen, Jere Käpyaho, Tapani Lahti- 
nen, Tommy Lilja, Olli Majander, Jukka 
Marin, Kalevi Nikulainen, Niko Palosuo, 
Matti Saarnela, Sampo Suvisaari, Petri 
Teittinen, Rasmus W ickholm, Derek 
Dela Fuente 

Postiosoite Mikrobitti, PL 64, 00381 
HELSINKI 

Puh. (90)120 5911, fax (90)120 5799 


ASIAKASPALVELU 


Helsinki Media Erikoislehdet/Asiakas- 
palvelu, PL 35, 01771 VANTAA 
Tilaukset (90) 120 670 

Kirjatilaukset (90) 120 671 
Tilausten irtisanomiset (90) 506 
69100. Ympärivuorokautinen auto- 


maattipalvelu; varaa esille 9-numeroi- 
nen asiakasnumerosi tai 5-numeroinen 
tilaustunnuksesi osoitelipukkeen yläri- 
viltä vasemmalta lukien tai laskusta. Ir- 
tisanominen tulee voimaan 2 - 3 viikon 
kuluessa ilmoituksesta. Tilaus katkais- 
taan maksetun jakson loppuun. Jos 
uutta, alkanutta jaksoa ei ole maksettu, 
veloitamme asiakkaan vastaanottamien 
lehtien hinnan. 

Muutasiat(90) 120 670 (osoitteen- 
muutokset ym.) O soitteenmuutokset ja 
tilausten irtisanomiset tulevat voimaan 
viimeistään yhden ilmestymiskerran jäl- 
keen ilmoituksen saapumisesta. 
Tilaushinnat 

Jatkuva säästötilaus 12 kk 228 mk, 

6 kk 123 mk 

Määräaikainen tilaus 12 kk 254 mk, 

6 kk 135 mk 

Säästötilaus jatkuu ilman eri uudistus- 
ta kunnes tilaaja irtisanoo tilauksensa 
tai muuttaa sen määräaikaiseksi. Seu- 
raavat jaksot tilaaja saa kulloinkin voi- 
massa olevaan säästötilaushintaan, jo- 
ka on aina edullisempi kuin vastaavan 
pituinen määräaikaistilaus. 

Helsinki Media Erikoislehtien asiakas- 


rekisteriä voidaan käyttää ja luovuttaa 
suoramarkkinointitarkoituksiin. 


ILMOITUSMYYNTI 


Mikrobitti/llmoitusosasto, PL 64, 
00381 HELSINKI 
Puh. (90) 120 5911 
Myyntijohtaja Esa Sairio 
Myyntipäällikkö Jussi Kiilamo 
Markkinointipäällikkö Mia Kemppi 
Bittimarkkinat myyntineuvottelija 
Marika Tolvanen 
llmoitussihteeri 
Stina Eklund-Huolman 

- Mikäli hyväksyttyä ilmoitusta ei tuo- 
tannollisista tai muista toiminnallisista 
syistä (esim. lakko) tai asiakkaasta joh- 
tuvasta syystä voida julkaista, lehti ei 
vastaa tästä mahdollisesti aiheutuvasta 
vahingosta. 

- Lehden vastuu ilmoituksen poisjäämi- 
sestä tai julkaisemisessa sattuneesta 
virheestä rajoittuu ilmoituksesta mak- 
setun määrän palauttamiseen. 

- H uomautukset on tehtävä 8 päivän 
kuluessa ilmoituksen julkaisemisesta 
tai tarkoitetusta julkaisuajankohdasta 
lukien. 

- Tilaukset toimitetaan force majeure 
(lakko, tuotannolliset häiriöt, alihankki- 
joiden viivästykset yms. ) varauksin. 

- Lehtiemme tilaajat ovat Helsinki Me- 


dian asiakkaita ja saavat seuraavien 
vuosien aikana edullisia asiakasta r- 
jouksia tuotteistamme. Mikäli ette ha- 
lua asiakastarjouksia, voitte ilmoittaa 
asiasta asiakaspalveluumme, jolloin 
poistamme tilaustietonne tilausvelvoit- 
teiden täytyttyä. 
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TESTIT 

39 PC:n Action Replay 

Petkuta, puijaa ja huiputa. 

41 Panasonic KX-P4400 

Laserkirjoitin uudessa asussa. 

41 VVinTalous 

Kotimainen koti kirjanpito-ohjelma. 

43 NEC Multispin 4X Pro 

Nelinkertaisella nopeudella toimiva 
CD-ROM-asema. 

43 Reel Magic 

Liikkuvaa kuvaa PC :llä. 

45 CD-ROM 

Animaatioita ja fraktaaleja. 

74 Atari Jaguar 

Ensimmäinen 64-bittinen pelikone 
suurennuslasin alla. 

PERUSTEET 


Tammikuun numerossa kokoamaamme mikroa täydennetään ja päivitetään asentamalla siihen muun 
muassa multimediakäytön vaatimat laitteet, sivu 28 . 


UUTISET 

17 Uutiset 

Commodore tienhaarassa. 

20 Windows 4 

Chicagon salat julki. 


22 Tuoteuutiset 

Intelin SX2 tuplaa mikron tehon. 

58 Tecno-haastattelu 

Tökimme mikrofonilla teknovelho 
Captainia. 


28 Tee itse parempi PC 

Näin asennat itse mikroon multime- 
diapäivityksen. Lisätehoa saat myös 
muistinlisäyksellä ja prosessoria 
kiihdyttämällä. 


36 RMorph-morffausohjelma 

Suositun sharevvare-morffausohjel- 

man ja sen tekijän 

esittely. 

46 Näin suojaudut viruksilta 

Ohjeita virusten varalle ja virustor- 
jujan haastattelu. 

52 Kyberavaruus 

Hintikka piirtää tulevaisuuden 
visioita. 

56 Windows-vinkit 

Toimiiko undelete? 

57 Bitit Linjoilla 

Tarkastelussa tulikivenkatkuiset 
lukijakirjeet. 

MIKROBITTI 6-7/94 


6 




AMIGA 



Kävimme jututtamassa viruksentorjuja Mikko Hyp- 
pöstä. Hänellä on Licence to Kili, lupa nitistää viruk- 
sia, sivu 48. 


PELIT 


73 Peliuutiset 

Biitsille siitä! 

78 Linkkipelaaminen 

Yhdistä koneet johdolla ja pelaa. 

81 Peliarvostelut 

Comanche CD • Corridor 7 • Dig- 
gers • E vasive Action • Global • 
Domination • Great Naval Battles 2 
• Pacific Strike • Ravenloft • Sam & 
Max CD • Star Wars Chess • Unin- 
vited& Deja Vu 1/2. 

86 Pelikopteri 

Vinkkejä ja ohjeita pelinhimoisille. 


59 Uutiset 

Maailman nopein Amiga. 

62 Valitse oikein Amigasi näyttö 

Näytön hankinnassa kannattaa olla 
tarkkana. 

65 Amiga PD 

VVorkbench värikkäämmäksi ja 
helppokäyttöisemmäksi 

66 Cando 2.5 

Oikotie ohjelmointiin. 

67 Emplant 

Emulaattoreiden kuningas. 

67 Povver hd drive 

HD-levykeasema. 

68 Posti 

69 CD32-peliarvostelut 

Beavers • Chaos Engine#Nick F ai- 
do Golf •Trolls • Summer Olympix 
• Surf Ninjas. 

70 Peliarvostelut 

Darkmere • J ames Pond 3 • Legend 
of Sorasil • Mr.Nutz#The Patri- 
cian. 


88 Peliluola 

Nordic auringonpistoksissa. 

89 Konsolipelit 

Castle Quest • Chuck Rock 

• M utant Leque H ockey • 
NBA Shovvdovvn »NHL 
Hockey 094» NormyÖs 
Beach Babe-O-Rama • 
Pang«PGA European Tour 

• Skitchin. 


VAKIOT 


9 Posti 
11 Bittivisailu 

Testaa mikroilutietosi. 
13 Jere Käpyaho 

Mihin menet manuaali? 
15 Aki Korhonen 

Synkkiä ennustuksia. 

93 Mikrokivikausi 

94 Bittipörssi 

102 Kilpailu 

103 Tulossa 
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39 spool 

40 System server 
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42 ToolManager Hand ler 
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Muuta VVorkbench viihtyisämmäksi 
PD-apuohjelmilla, sivu 65. 


Mikro 


Paa pyörällä 



P äivitystuotteen ajatuksena on 
tarjota mikroilijalle yksinkertai- 
nen keino laitteistonsa tai käyt- 
tämänsä ohjelman toiminnan 
tehostamiseen. Parannellaan 
siis vanhaa systeemiä sen sijaan, että 
vaihdettaisiin kokonaan uuteen tuot- 
teeseen. Usein päivitys on tuiki tar- 
peellinen toimenpide, joka antaa kai- 
vattua lisäpotkua hommien hoitumi- 
seen joutuisammin ja/tai helpommin. 
Yhä useammin käy myös niin, että päi- 
vityshyöty hautautuu päivityshaittoi- 
hin. 

Päivityksen avulla saavutettu lisäte- 
ho ei aina osoittaudu siihen sijoitetun 
rahan ja vaivan arvoiseksi. Uuden oh- 
jelmaversion tarjoamat toiminnot jää- 
vät helposti kartuttamaan hyödyntä- 
mättömien ominaisuuksien ennestään- 
kin valtaisaa valikoimaa. Pahimmassa 
tapauksessa tututkin toiminnot saat- 
taa joutua opettelemaan uudelleen, 
kun niiden toteutustapaa on muutettu 
päivitysversiossa. 

Päivittäjän on syytä varautua myös 
pettymyksiin, sillä kehityksellä on aina 
hintansa. J oillekin se saattaa olla liian 
kova, mutta aina löytyy niitä, jotka ha- 
luavat päästä kovempaa ja korkeam- 
malle. Silloin hinta on sivuseikka. On- 
gelmaksi alkaakin muodostua tuottei- 
den liikatarjonta. 

Selvimmin valinnan vaikeuteen tör- 
mää nykyisin prosessoripäivitysten 
kohdalla. Prosessorivalmistajat tuntu- 
vat heittävän kehiin uusia malleja mil- 
tei viikottain. Yksimielisyyttä niiden 
todellisesta merkityksestä loppukäyt- 
täjälle ei vallitse. Kirjain- ja numeroyh- 
distelmät vilistävät väsyneissä aivoissa 
harrastajan pyrkiessä pysymään mu- 
kana päivitysvauhdissa. 

Syksyä kohden käytäessä tilanne 
vain pahenee, sillä lisää prosessoreja 
on luvassa. Tässä vaiheessa onkin syy- 
tä pitää päänsä kylmänä prosessori- 
päivitysten suhteen ja odottaa tilan- 
teen selkiytymistä. J os siis prosesso- 
rien kanssa menee pää pyörälle, niin 
on syytä hypätä vaikka pyörän päälle. 
Kesäpolkemisiin! 

Markku Alanen 
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Bravo Mashiri! 

Kaikkien niiden kiihkoa ja oman 
koneen paremmuutta pursuile- 
vien artikkelien jälkeen oli nau- 
tinto lukea kirje, jonka kirjoittaja 
kykenee selkeään ajatteluun ja 
objektiiviseen arvosteluun, ja jol- 
la on kanttia myöntää omia vir- 
heitään. Täytyy kuitenkin myön- 
tää se, että aggressiivisimmat kir- 
jeet herättävät eniten keskustelua 
ja ovat tarpeellisia särmiä jotta 
mielenkiinto säilyisi. 

Logo on hyvä, mutta älkää 
päästäkö lehteä vaeltamaan liian 
asiallisuuden kuiville autiomaille. 
Esimerkiksi VVallun piirroksia 
voisi olla enemmän. Pyöröpolari- 
saation kaltaiset artikkelit ovat 
pelkkää plussaa, kuten kaikki 
ruudun grafiikalla ja siihen liitty- 
vällä optiikalla kokeilu. Lasit 
muuten toimivat erittäin hyvin ja 
Hugo-ohjelma on saanut yhden 
katsojan lisää. 

Kare 

Vai että toimivat lasit hyvin. Se oli 
mukava kuulla. Toimitukseen on 
tullut muutamia puhelinsoittoja, 
joissa on epäilty, että lasien toimi- 
vuudella ja lehden ilmestymispäi- 
vällä olisi jotain tekemistä toistensa 
kanssa. 

Riitta Tumppi la 

Deep Space Nine töllöön 

Vetoan kaikkiin M ikroB itin Star 
Trek- ja sci-fi-fanaatikkoi hin. Lä- 
hetetään TV-1:I le nippu kirjeitä, 
joissa pyydetään Star Trek: Deep 
Space Nine -sarjan esittämistä. 
MTV:n puoleenhan on turha kään- 
tyä. Ainakin pilottijakson (Emis- 
sary Part 1,2) perusteella sarja 
vaikuttaa erinomaiselta. Ykkösen 
osoitehan on: TV-1, Ykköskri iti k- 
ko, PL 68, 00024 Yleisradio. 

D59 ruutuun! 


Bittiposti on lukijoiden puhuja- 
pönttö, jossa sana on vapaa. 
Kirjoita sanottavasi selvästi ja 
mieluiten koneella A4-ko koiselle 
paperille. Kirjoita lyhyesti, jotta 
mahdollisimman moni saisi kir- 
jeensä julki. Pidätämme oikeu- 
den lyhentää pitkiä vuodatuksia. 
Muista liittää kirjeeseen myös ni- 
mesi ja osoitteesi. Voit toki kir- 
joittaa nimimerkillä, nimesijää 
vain toimituksen tietoon. 
Mikrobitti, Mielipide 
PL 64, 00381 HELSINKI 


Asiallisten kirjeiden ja kansalaisad- 
ressien lähettäminen on ihan OK, 
mutta jätetään tällä kertaa ne yö- 
soittelut (kuten aiemmin Trek-ta- 
pauksissa) väliin niin ehkä asia voi- 
si edetäkin. Olemme muuten kans- 
sasi yhtä mieltä, Deep Space Nine - 
sarja on todellakin hyvä ja petran- 
nut vanhetessaan kuin sika juoksu 
aan. 

J armo Österman 

Teemat hyviä 

Teemanumerot ovat huitsin hyvä 
juttu! Siten saa kerralla syvem- 
män tuntuman asiaan kuin sirpa- 
letietoa lukien. Teemanumerot 
virtuaalitodellisuudesta ja multi- 
mediasta olisivat kiinnostavia. 

PD- ja CD-ROM-palstat tulevat 
myös tosi tarpeeseen. Jos MB ei 
näitä arvostelisi niin kuka sitten. 
PD-ohjelmissa on paljon huippu- 
kamaa ja toivoisin, että ryhtyisitte 
vakavasti luotaamaan tätäkin sar- 
kaa. 

CD-ROM-pelit voi hyvin arvos- 
tella pelit-osastolla, mutta kuva- 
ääni- ja PD-kokoelmista olisi kiva 
lukea vakiopalstalta. Kertokaapa 
myös diskettilehdistä. 

Mikropörssi on jotain toivoton- 
ta! Mitä itua siinä on, että ilmoi- 
tukset ovat kuukausia vanhoja 
lehteen päästessään? Eipä paljon 
huvita ilmoitella eikä soitella. 
Löytyisikö MB:n BBS:stä ratkaisu 
tähän pulmaan? 

Caveman 

Mikropörssin ilmoitukset ovat 
yleensä noin 1 - 3 kuukauden van- 
hoja päästessään lehteen. Aika voi 
tuntua pitkältä, mutta palstan hyviä 
puolia ovat hinta ja oikea kohderyh- 
mä. 

Mikropörssissä ilmoittaminen ei 
maksa mitään. Ilmoitukset julkai- 
semme saapumisjärjestyksessä. 
Ainoa rajoitus on, että kelpuutam- 
me vain lehdestä leikatut kupongit, 
emme valokopioita. Tällä tavoin 
mahdollisimman monen lukijan il- 
moitus mahtuu lehteen mahdolli- 
simman pian. Valokopioissa on se 
vaara, että sama henkilö tehtailee 
parikymmentä ilmoitusta, jolloin 
muiden ilmoitukset siirtyvät eteen- 
päin. 

Hinnan lisäksi monet ovat olleet 
tyytyväisiä siihen, että Mikropörssiä 
lukevat nimenomaan kotimikroilus- 
ta kiinnostuneet ihmiset, eivätkä il- 
moitukset huku lastenvaunu- ja au- 
tonrengasilmoitusten sekaan. 

Riitta Tumppi la 


Ohjelmointivastausten 
rima alemmaksi 

Päivittäkää M ikroB itin 2/91 juttu 
EGA- ja VGA-näytönohjaimen 
monet kasvot, eli ottakaa SVGA 
mukaan. Liittäkää juttuihin myös 
toteutus, eli ohjelmanpätkät C:llä, 
Pascalilla ja Assemblerilla. Näin 
joku saattaisi tajutakin asian. 

Vastatkaa ohjelmointikysymyk- 
siin ymmärrettävästi. Lyhyestä 
ohjelmanpätkästä on tuhat kertaa 
enemmän iloa kuin samasta mää- 
rästä hienoja sanoja. Ottakaapa 
vaikka numeron 2/94 sivun 11 jut- 
tu, paletin vaihto TurboPascalilla, 
uusiksi, sillä noilla vastauksilla 
moni nuori ohjelmoija ei ongel- 
masta selviä. 

Toivoisin uudistuvaan lehteen- 
ne ohjelmointipalstaa, jossa käsit- 
telisitte kerralla yhden asian 
(esim. PC:n hiiren ohjelmointi). 
Palsta voisi olla kaksiosainen, toi- 
sessa osassa teidän juttunne ja 
toisessa osassa lukijoiden kysy- 
mykset ja teidän vastauksenne. 

Tulevaisuuden lapsi 

Toivelista 

Toivoisin M ikroBitin sisältävän 
enemmän ohjelmointiasiaa Turbo 
Pascalilla ja Assemblerilla. Muu- 
ten M ikroB itti on muuttunut posi- 
tiivisempaan suuntaan, joskin lo- 
goa on turha vaihtaa joka toinen 
kuukausi. Voisitte käsitellä mai- 
nitsemillani kielillä esimerkiksi 
seuraavia asioita: VGA-rekisterien 
ohjelmointia, vektorigrafiikan oh- 
jelmointia, SuperVGA:n ohjel- 
mointia, Soundblasterin ohjel- 
mointia, koodin optimointia, epä- 
standardeihin VGA-tiloihin siirty- 
mistä ja VGA:n näyttösivujen oh- 
jelmointia. 

J ere Käpyahon PC-vinkit-palsta 
voisi puuttua yllämainittuihin oh- 
jelmointiasioihin, eikä vain rajoit- 
tua MS-DOS -ohjekirjassa kerrot- 
tuihin asioihin, ja muihin "Miten 
käynnistät Microsoft Win- 
dowsin"-tyylisiin juttuihin. Pals- 
tan asia on liian yksinkertaista. 
Jos lehtenne lukijat ovat, kuten 
kannessa sanotaan, mikron käyt- 
täjiä, on lehteä turha kirjoittaa 
kielellä, jota kaikki ymmärtävät. 

Myös demopalsta olisi mielen- 
kiintoista luettavaa. BittiPurkki 
idea on erittäin hyvä. Sinne kai- 
vattaisiin demoja, sharevvarea ja 
PD-softaa ja laadukasta ohjel- 
mointiasiaa edellämainituilla kie- 
lillä. 


Nykyisillä ohjelmistojen hin- 
noilla en ihmettele, että 99%ohjel- 
makopioista on Aasiassa laitto- 
mia. Korkeat hinnat tietysti johtu- 
vat nimenomaan piratismista, ja 
näin noidankehä on valmis. 

The Black Aby ss 

Taisi olla ensimmäinen kerta, kun 
meitä pyydetään käyttämään huo- 
nommin ymmärrettävää kieltä. 

Muutkin koneet esiin 

M i kroB iti n linja on muuttunut ra- 
dikaalisti. Ennen MB:stä löytyi 
artikkeleita lähes jokaiselle tieto- 
koneelle, vaikka C-64 olikin valta- 
kone. 

Nykyään ei löydy artikkeleita 
kuin PC :l le ja hiukan Amigalle. 
Missä ovat Acornit, Atarit ja Ma- 
cintoshit? Uskon, että suurin osa 
tilaajista on yleiskiinnostuneita, 
ja haluavat lukea muistakin kuin 
omasta koneesta. Sammaloitu- 
neet ja omaan koneeseensa jä- 
mähtäneet, jotka eivät haluakaan 
kuulla muista merkeistä, tilaavat 
omaan koneeseensa erikoistunut- 
ta lehteä, kuten Amiga Format, 
MacVVorld tai Tietokone. 

Messuilta kerrotaan vain I B M - 
yhteensopivista, vaikka muilta 
merkeiltä löytyisi mielenkiintoisia 
uutisia. Erityisesti harmittaa Ata- 
rin Falconin puuttuminen lehten- 
ne palstoilta. J opa laitteen testaa- 
minen annettiin A m i ga-käy ttäj ä I - 
le. Mitähän vannoutunut PC-käyt- 
täjä sanoisi Amigan 1200:sta? 
Acornistakaan ei ole sanan sanaa. 

Atari-avustaja, ST -sisäpiiri ja 
syrjinnän lopettaminen olisi pai- 
kallaan. Tarjontaa on oltava, en- 
nen kuin menekkiä voi syntyä. 

A.J. 

MikroB itin linja on hieman muuttu- 
nut, mutta niin on koko tietokoneala 
ja lukijoiden konekantakin. Erilais- 
ten lukija- ja markkinatutkimusten 
avulla selvitämme jatkuvasti, kuinka 
paljon mitäkin konemerkkiä on käy- 
tössä. Kun vielä muutama vuosi sit- 
ten C64, Amiga ja PC olivat tasavä- 
kisiä Atarin sinnitellessä perässä, 
on selkeällä enemmistöllä tällä het- 
kellä PC. Emme silti ole unohtaneet 
muita konemerkkejä, vaan kirjoi- 
tamme niistä aina, kun aihetta löy- 
tyy. Esimerkiksi tässä numerossa 
esitellään Atarin uutuus Jaguar ja 
Amigisteille löytyy asiaa monta si- 
vua. Lisäksi on monta sellaista jut- 
tua, joita ei ole suunnattu millekään 
tietylle konemerkille. 

Riitta Tumppi la 
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östi 


Modeemi Jenkeistä 

1. Toimiiko Yhdysvalloista ostettu 
korttimodeemi Suomessa? 

2. Olisiko Dynalink 1414V sopi- 
va, kun koneeni on 486DLC-40? 

3. Mitä tarkoittaa lyhennys 
DLC? 

Tietämätön 

1. Teknisesti toimii, mutta Suomes- 
sa saa kytkeä yleiseen puhelinverk- 
koon ainoastaan Telehallintokes- 
kuksen hyväksymiä modeemeja. 

2. Mikä tahansa ISA-väylään tar- 
koitettu korttimodeemi kelpaa. 

3. Lyhenne DLC on Cyrixin oma 
koodimerkintä. D viittaa yhteenso- 
pivuuteen Intelin 386DX-prosesso- 
rien kanssa, L siihen, että prosesso- 
ri sopii myös Laptop- eli muistikirja- 
ni ikrokäyttöön ja C puolestaan viit- 
taa prosessorin sisäiseen yhden ki- 
lotavun välimuistiin (Cache). 

Olli Majander 

Valinnan ohjelmointi 
QBasicilla 

Teen QBasicilla ohjelmaa, jossa 
kysytään käyttäjältä vaihtoehtoja, 
tyyliin "A. Vaihtoehtol, B. Vaihto- 
ehto2" jne. Näitä tulisi ohjelmaan 
ainakin kymmenen, ja I F -lauseita 
vastaava määrä aliohjelmiin hyp- 
päämistä varten. Miten nämä IF- 
lauseet voisi kiertää? 

Apua aa!! 

Kun vaihtoehtoja on useampia, kan- 
nattaa käyttää QBasicin SELECT 
C AS E -lausetta. Sen avulla voi valita 
useasta haarasta ilman loputtomia 
IF-lauseita. Listauksessa 1 on esi- 
merkki SELECT CASE n käytöstä. 

J ere Käpyaho 

Numerot selville 

Omistan Dynalink 9624H-merkki- 
sen modeemin. 

1. Miten saa selville, mistä nu- 
merosta puhelu tai faksi on tul- 
lut? 

2. Tarvitaanko siihen erillinen 
ohjelma, ja jos tarvitaan niin mis- 
tä sellaisen saa, ja mitä maksaa? 

3. Mitä käyttäjälle ilmaisia bok- 
seja Suomessa on? (Voitteko il- 
moittaa pienen listan). 

4. Mitä suomenkielistä boksi- 
ohjelmaa suosittelette? 

Utelias 

1. Soittajan numero välittyy vain di- 
gitaalisten keskusten välillä, ja vain 


INPUT "Valitse vaihtoehto 
(1...10)"; Valinta 
SELECT CASE Valinta 
CASE 1 

PRINT "Ykkönen" 

CASE 2 TO 4 

PRINT "Kakkonen, kolmonen tai 
nel onen" 

CASE 5 TO 7 
PRINT "Välillä 5. ..7" 

CASE IS >= 8 

PRINT "Kasista eteenpäin" 

END SELECT 


Listaus 1. Esimerkki SELECT CASEn 
käytöstä. 

jos kyseinen toiminto on keskuksis- 
sa kytketty. Lisäksi kotona tarvitaan 
lisälaite tai modeemi, joka osaa 
tunnistaa numeron keskuksen välit- 
tämästä tiedosta. Normaalisti soit- 
tajan numeroa ei saa selville. 

2. Kts. edellinen kohta. 

3 - 4. Parhaan vastauksen kysy- 
miisi asioihin saat hankkimalla kä- 
siisi Mikrobitin numeron 2/ 94. Tuos- 
sa numerossa on esitelty laaja jouk- 
ko bokseja, katsastettu joukko pää- 
teohjelmia ja se sisältää muutenkin 
paljon aloittelevaa modeemin käyt- 
täjää kiinnostavaa asiaa. 

Olli Majander 

Purkki pystyyn 

Tuli ongelma eteen, kun päätin 
ruveta pyörittämään boksia. 

1. Minkälainen kone kannattai- 
si ostaa? 

2. Kuinka iso kiintolevy tarvi- 
taan? 

3. Kuinka paljon muistia tarvi- 
taan? 

4. Minkälainen modeemi kan- 
nattaa ostaa? 

5. Kannattaako kone ostaa osi- 
na ja kasata itse? 

6. Kannattaako ollenkaan ruve- 
ta pitämään boksia? 

Arto Toivola 

Boksikoneen valinta riippuu siitä, 
minkätyyppistä boksia aiot pyörit- 
tää. 286 riittää useimmissa tapauk- 
sissa, mutta enemmästäkään te- 
hosta ei ole haittaa. 

Kiintolevy, muistin määrä ja mo- 
deemin tyyppi määräytyvät lähinnä 
sen mukaan, kuinka paljon sinulla 
on varaa sijoittaa koneeseen. Mitä 
enemmän tiedosto painotteista bok- 
sia suu nnittelet, sitä enemmän kan- 
nattaa satsata levytilaan ja modee- 
min nopeuteen. 

Boksin perustamisku- 


lut noudattavat seuraavaa yksinker- 
taista kaavaa: jos sinulla on X mark- 
kaa rahaa, boksin perustaminen 
maksaa 1,5 kertaa X markkaa. 

Itse kasatusta koneesta saa juuri 
sellaisen kuin haluaa, mutta kasaa- 
minen vaatii jonkin verran tietämys- 
tä ja taitoa. Jos jossain vaiheessa 
menee sormi suuhun, olet oman 
onnesi nojassa. Valmiin koneen os- 
tajalla on sentään jotain toivoa tuki- 
palveluista, varsinkin jos kyseessä 
on merkkikone. 

Jos sinun tarvitsee kysyä, kannat- 
taako perustaa boksia, niin silloin 
vastaus on: ei kannata. Boksi vaatii 
menestyäkseen kantavan idean, il- 
man sitä touhu menettää mielek- 
kyytensä hyvin nopeasti. 

Olli Majander 

Mikä modeemi? 

Minulla on Euro XT, enkä tiedä 
minkä modeemin hankkisin. 

1. Kannattaako hankkia 1200- 
baudinen? 

2. Haluaisin ulkoisen modee- 
min. Mikä on sen hinta? 

Mr. Modeemi 

1. 1200 bps modeemit ovat lähes 
täysin kadonneet markkinoilta, eikä 
sellaista kannata hankkia, vaikka 
jostain vielä löytyisikin. 2400 bps on 
hyvä valinta edullista modeemia et- 
sivälle. 

Ulkoisen modeemin hinta on 
yleensä pari sataa vastaavaa kortti- 
modeemia kalliimpi. 2400 bps mo- 
deemien hinnat liikkuvat 500 - 1000 
markan tietämissä. 

Olli Majander 

MemMaker MS-DOS 
4.01:een? 

Pystyisikö MS-DOS 6.0:n MemMa- 
ker-ohjelmaa käyttämään MS- 
DOS 4.01:ssä? Voisiko näin lievit- 
tää perusmuistin vähyyttä? 

Markus Niemi 



MS-DOS 6.0:n MemMaker-ohjelma ei 
toimi vanhempien DOS-versioiden 
kanssa. 


MemMaker toimii vain MS-DOSin 
versiossa 6.0 ja sitä uudemmissa. 
MS-DOS 4.01:n muistiahtauteen aut- 
tavat kolmannen osapuolen muistin- 
hallintaohjelmat, kuten Quarter- 
deckin QEMM, Qualitasin 386Max ja 
Helixin NetRoom. Niitä myyvät hyvin 
varustetut alan liikkeet, ja hinnat lä- 
hentelevät tuhatta markkaa, eli MS- 
DOSin päivittäminen uudempaan tu- 
lee halvemmaksi. 

J ere Käpyaho 

Nopeutta Basiciin 

Olen ohjelmoinut Basicilla tyyty- 
väisenä jo toista vuotta, mutta nyt 
on ruvennut tekemään mieli 
kääntäjää ja lisänopeutta. C-kieli 
ei juuri houkuttele, ja Pascal on 
etova. Koska Basicilla jatkaminen 
olisi helpointa, olen harkinnut 
QuickB asicia. Turbo Basicia ja 
GFA-Basicin MS-DOS-versiota. 

1. Mikä edellisistä on paras ja 
mukavin käyttää? 

2. M itkä ovat tärkeimmät erot? 

3. M itä ohjelmat maksavat? 

4. Ovatko nämä Basicit muka 
paljon huonompia kuin ns. "oi- 
keat" ohjelmointikielet? Mistä 
johtuu Basicin jatkuva solvaami- 
nen ("real programmers don't use 
Basic")? Ei Basicin tarvitse olla 
hidasta ja hirveää! Esimerkiksi 
QBasic-ohjelman rakenne on pal- 
jon parempi kuin maanmainiossa 
Turbo Pascalissa, ja Atari ST:n 
GFA-Basic on nopea. 

Real Programmers Use Basic 

1. Borland myi jokin aika sitten Tur- 
bo Basicin takaisin samalle firmalle 
jolta sen aikanaan ostikin, ja tuote 
tunnetaan nykyisin nimellä Povver- 
BASIC. Microsoft QuickBasic taas 
on jäänyt hieman Windowsin Visual 
Basicin jalkoihin, kuten VB:n DOS- 
versiokin. GFA-Basicin ohjelmointi- 
ympäristö on kulmikas, vaikka sen 
Basic-murre onkin monipuolinen. 
Henkilökohtaisesti valitsisin Povver- 
BASICin. 

2. GFA-Basicin DOS-versio ei tee 
EXE -tiedostoja, eikä siinä ole debug- 
geria eli virheenkorjausohjelmaa. 
PovverBASIC taas ei sisällä grafiik- 
kakirjastoa, mutta sen kanssa voi 
käyttää assemblykielisiä moduuleja. 

3. Pikaisen katsauksen perus- 
teella PovverBASIC 3.0 maksaa n. 
1200 markkaa, Microsoft Visual Ba- 
sic (DOS) saman verran, Microsoft 
QuickBasic 4.5 maksaa 700 mark- 
kaa, ja GFA-Basicille ei hintatietoa 
löytynyt. 
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4. Basic kärsii vanhasta, huonos- 
ta maineestaan, jonka sille toivat ri- 
vinumerot, hitaus ja sekavuus GO- 
TO-käskyineen. Aikanaan muuttu- 
jien niinetkään eivät saaneet olla 
kuin yksi tai kaksi merkkiä pitkiä, 
mutta nyt ovat asiat aivan toisin. Ba- 
sicin arvostus ei silti varmaan kos- 
kaan nouse muiden valtakielten ta- 
solle, vaikka esimerkiksi PC:n Basi- 
cit ovat teknisesti C:n ja Pascalin 
veroisia. 

J ere Käpyaho 

Kiintolevy rikki? 

Asensin tietokoneeseeni MS-DOS 
6.0:n. Aluksi kaikki toimi hienos- 
ti, mutta tiivistettyäni kiintolevyn 
DoubleSpace! la ei Windows 
suostunut käynnistymään. Alku- 
kuvan ilmestymisen jälkeen ku- 
van vasemmasta ylänurkasta hä- 
visi palanen pois, ja kone jumiu- 
tui. Poistin Windowsin ja yritin 
asentaa sitä uudestaan, mutta 
asennus keskeytyi. Ilmoitus ker- 
toi, ettei kiintolevylle voi kirjoit- 
taa, ja kehotti ottamaan yhteyttä 
huoltoon. Kone on 386SX-16 MHz 
ja kiintolevy on kooltaan 40 me- 
gatavua. 

Mitä tehdä? 

Tietenkin kiintolevy on voinut men- 
nä rikki juuri samaan aikaan, kun 
sen sisältöä on tiivistetty. Todennä- 
köisempää kuitenkin on, että Win- 
dovvsilla on käytössä "heittovaihto- 
tiedosto" (engl. swap file), jonka 
avulla Windows voi käyttää kiintole- 
vytilaa kuten RAM-muistia. Tämä 
tiedosto ei saa sijaita DoubleSpa- 
cella tiivistetyllä levyn osalla. 

Mikäli käytössä oleva Windows- 
versio on 3.0, löytyy MS-DOSin asen- 
nus levykkeeltä numero 3 komento- 
tiedosto nimeltä SPATCH.BAT,jonka 
avulla voi muuntaa pysyvän heitto- 
vaihtotiedoston MS-DOS 6.0 -yh- 
teensopivaksi. Komento 
spatch 

c:\wi ndows\system\swapfil e.exe 

ajaa asian, kun Windows on asen- 
nettu hakemistoon C:\WINDOWS. 
Windows 3.1:llä tai uudemmalla ei 
tätä tarvita. 

DoubleSpace-ohjelma siirtää 
tarvittaessa tiivistettävällä osiolla 
olevan heittovaihtotiedoston tii- 
vistä mättö mä Ile osiolle. Mikäli 
Windows asennetaan DoubleSpa- 
ce-tiivistyksen jälkeen, voi heitto- 
vaihtotiedosto kuitenkin päätyä 
tiivistetylle osiolle. Tällöin Win- 
dows ilmoittaa käynnistyessään 


heittovaihtotiedoston olevan vioit- 
tunut ja tarjoutuu poistamaan sen. 
Kun vanha tiedosto poistetaan, ja 
tehdään uusi tiedosto tiivistämät- 
tömälle osiolle Windowsin Oh- 
jauspaneeli-ohjelman (Control Pa- 
nel) 386-kuvakkeen takaa, pitäisi 
kaiken olla kunnossa. Mikäli on- 
gelma ei poistu, kannattaa ottaa 
yhteys ohjelmat myyneeseen liik- 
keeseen. 

J ere Käpyaho 

Kiintolevy uusiksi 

Quantum-merkkisen kiintolevy- 
ni loppuosassa on viallisia va- 
rausyksiköitä, eikä mikään 
vianetsintäohjelma (esim. PC 
Toolsin DiskFix) ole kyennyt te- 
kemään niille mitään. Sovellus- 
ohjelmat eivät tietenkään toimi, 
jos joutuvat hakemaan tietoa 
viallisilta alueilta. MS-DOS il- 
moittaa Data error reading dri- 
ve C: A Abort, R Retry, jolloin 
R:n painaminen useamman ker- 
ran saattaa auttaa. 

Luin jostain, että IDE-kiintole- 
vylle ei saisi milloinkaan tehdä 
pohjatason alustusta (low level 
format). Olen kuitenkin tehnyt 
sen noin viisi kertaa aikaisem- 
min, sillä sehän on yleisesti suosi- 
teltu toimenpide esimerkiksi vi- 
rusten poistoon. Joudunko nyt 
kuitenkin käyttämään vain 85 
prosentin kapasiteetilla toimivaa 
levyä? 

NotUAE butUHDE 

IDE-liitäntäiselle kiintolevylle ei saa 
tehdä pohjatason alustusta. Se on 
tehty jo tehtaalla, ja uusi alustus 
sekoittaa levypinnoille sijoitetut 
osoitemerkinnät, ja saattaa jopa 
tehdä levystä käyttökelvottoman. 
Onneksi lähes kaikki IDE-kiintole- 
vyt palauttavat alustuskomennon 
bumerangina takaisin. Virusten 
poistoon IDE -levyiltä suositeltava 
alustustapa on tavallinen MS-DO- 
Sin format- komento, mutta systee- 
milevykkeiden täytyy tietenkin olla 
puhtaat. 

On harvinaista, vaikkei mahdoton- 
ta, että nykyisillekin kiintolevyille 
tulee viallisia kohtia. Ne voi sulkea 
pois MS-DOSin levykirjanpidosta 
alustamalla levyn format-komen- 
nolla. Erittäin harvinaisissa ta- 
pauksissa voi olla tarpeen todella 
tehdä tuo pelättyjä kielletty pohja- 
tason alustus, mutta sen voi yleen- 
sä tehdä vain levymerkin edustaja 
valmistajalta saamillaan erityisoh- 


jelmilla. Mikäli urheiluhenkeä riit- 
tää, voit hankkia Gibson Re- 
search/n SpinRite- ohjelman 

uusimman version (3.1) ja alustaa 
levyn sillä. 

J ere Käpyaho 

Cyrix- pä i vitysprosessorit 

Luin M ikroB itistä 1/94 Cyrix-pro- 
sessorista, joka korvaa 386SX- 
prosessorin. 

1. Nopeuttaako se PC :tä, ja mi- 
tä päivitys tulee maksamaan? 

2. Sopiiko Cyrix kaikkiin sel- 
laisiin emolevyihin, joissa on Inte- 
lin 386SX -prosessori? 

3.ltselläni on DECstation 316 
(emolevyssä tosin lukee Olivetti). 
Pitääkö koneeseen asentaa te- 
hokkaampi tuuletin? 

Anonyymi Amatööri 

Yhdysvaltalainen Cyrix valmistaa 
mikroprosessoreita, jotka sopivat 
suoraan 386SX- ja 386DX-proses- 
soreiden tilalle, mutta käyttävät 
486-käskykantaa. Mallimerkinnät 
ovatSX-malleilla SRx 2 -xx/yyja DX- 
malleilla DRx 2 -xx/yy, missä xx tar- 
koittaa ulkoista ja yy sisäistä kello- 
taajuutta. Saatavissa ovat mallit 
16/32, 20/40, 25/50 ja DX:stä 
myös 33/66, eli kaikki prosessorit 
toimivat sisäisesti kaksinkertaisella 
kellotaajuudella. 

SX-mallissa uusi prosessori tu- 
lee vanhan päälle, ja DX-mallissa 
poistetaan ensin vanha prosessori. 
Pelkän päivityspaketin hinnaksi tu- 
lee SX-malleilla noin 2000 markkaa, 
ja DX-malleilla n. 2000 - 3500 mark- 
kaa. Päivityksiä tekevät mikrotieto- 
koneita myyvät liikkeet. 

Päivitys paketti in sisältyy pro- 
sessorin lisäksi jäähdytysripa, tar- 
vittavat työkalut sekä ohjelma, jol- 
la saa kytkettyä Cyrix- prosessorin 
sisäisen välimuistin päälle ja pois. 
Välimuisti onkin tärkeä, sillä ilman 
sen käyttöä ei saavuteta hintaa 
vastaavaa tehonlisäystä. Jäähdy- 
tysrivan lisäksi ei tarvita erillistä 
tuuletinta. 

Cyrixin suomalaisen edustajan 
mukaan vakavia yhteensopivuuson- 
gelmia ei ole havaittu. Aivan ensim- 
mäisiä 16 MHz:n 386SX-prosesso- 
reita ei kuitenkaan voi päivittää, 
koska niistä puuttuu juuri se nasta, 
jolla vanha prosessori kytketään 
pois päältä. 

J ere Käpyaho 



1. Mistä kuuluisa "phone 
phreak" Captain Crunch 
otti lempinimensä? 

A. TV:n piirrossarjasta 

B. Muropakkauksesta 

C. Amerikkalaisen jalkapal- 
lon tähden mukaan 

2. Pariteetti tarkoittaa 

A. stereokuvan säätämistä 

B. kahden tietokoneen vä- 
listä kytkentää 

C. muistipaikan sisällön tar- 
kistusta 

3. VE SA-laajennusväylän 
nopeus on 

A. 33 megahertsiä 

B. 8 megahertsiä 

C. sama kuin prosessorin 
kellotaajuus 

4. Intelin Pentium-mikro- 
prosessorissa on transis- 
toreja 

A. 3,1 miljoonaa 

B. 1,2 miljoonaa 

C. 275 000 

5. Paljonko muistia oli 
alkuperäisessä IBM 
PC:ssä vuosimallia 1981? 

A. kaksi megatavua 

B. 16 kilotavua 

C. 64 kilotavua 

6. Richard Garriott tun- 
netaan paremmin nimellä 

A. Black Knight 

B. Larry Laffer 

C. Lord British 

7. Mikä näistä ei ole tun- 
nettu tietokonemerkki? 

A. Pear 

B. Apple 

C. Apricot 

8. Ikkuna on unkariksi 

A. okna 

B. ablak 

C. vindues 

9. Yleisin lähiverkkojen 
tiedonsiirtomuoto on 

A. Internet 

B. Usenet 

C. Ethernet 

10. Mitä tehdään debug- 
gerilla? 

A. Mitataan ohjelman suori- 
tusnopeutta 

B. Muotoillaan ohjelmakoo- 
dia tulostimelle 

C. Etsitään virheitä ohjel- 
masta 

D VT 'D V 'a V V Z 'D V 

'a a v p > D£ l Dz 'a t 

rjasj/nejse/i 
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Mihin menet manuaali? 



N ykyiset ohjelmat ovat jo niin 
täynnä erilaisia toimintoja, että 
harva osaa hyödyntää niitä 
kaikkia. Useimmat tyytyvät käyttä- 
mään muutamaa eniten tarvitse- 
maansa ominaisuutta, ja jättävät 
hienoudet muille. Kiihtyvä työtahti 
ja kova tarve tehdä tulosta ovat hy- 
viä syitä jättää rutikuivat manuaalit 
lukematta. 

Ihanteellista ohjelmaa voi käyttää 
täysin ilman ohjetta, mutta sellaisia 
on valitettavan harvassa. Monikaan 
tietokonetta työssään käyttävä ei 
voi hylätä ohjelmaa vain siksi, ettei 
opi käyttämään sitä viidessä minuu- 
tissa. Ei ole tarkoituskaan, sillä pe- 
rinteisiin työkaluihin verrattuna tie- 
tokoneohjelma on pikemminkin ki- 
rurgin veitsi tai sorvi kuin leka tai 
ruuvimeisseli. Oikea käyttö vaatii 
hieman perehtymistä ja kärsivälli- 
syyttä, eikä hosumalla saa aikaan 
kuin sotkua. 


Tietokoneohjelmien painetut käsi- 
kirjat, manuaalit, ovat hiljalleen 
kuolemassa sukupuuttoon, ja 
tilalle on tarjolla sähköisiä ohjeita. 
Korvaako ohje jo pian kirjan, ja 
hyötyykö kuluttaja? 


Ohjeisiin tutustumalla voitaisiin 
myös välttää valmistajien ja maa- 
hantuojien tukipalvelujen ylikuor- 
mittuminen. Valtaosa soittajista ni- 
mittäin esittää kysymyksiä, joihin 
vastaukset löytyvät käsikirjasta tai 
ohjetiedostosta. Eli kyseessä on niin 
sanottu FTFM-virhe. Lyhenne tulee 
englannin kielen sanoista Read The 
Fri endly Manual (tosin F-kirjaimel- 
la alkava sana on alkujaan alatyyli- 
nen.) Ohjelmien käsikirjat eivät ole 
mitään yöpöytälukemista, mutta 
viettämällä hetken niiden parissa 
voi saada hyviä ideoita työhönsä. 


Kaikki samalla levyllä 
Vielä neljä vuotta sitten tyypillinen 
PC-ohjelma toimitettiin kunnioitus- 
ta herättävässä paketissa, jossa kä- 
sikirjoja oli Sodan ja rauhan pak- 
suudelta. Ostaessaan tänään saman 
ohjelman uusimman Windows-ver- 


Jere Käpyaho 


sion saa käteen todennäköisesti 
vain yhden CD-ROM-levyn. Joiden- 
kin ohjelmien mukana ei toimiteta 
painettuja käsikirjoja lainkaan, vaan 
ne saa vain erikseen tilaamalla ja li- 
sämaksusta. Käyttäjiä ei toki ole jä- 
tetty ilman ohjeita, vaan ne löytyvät 
CD-ROMilta elektronisessa muo- 
dossa. 

Sähköiset ohjeet on toteutettu 
Windowsiin kuuluvalla VVinHelp- 
ohjelmalla. Ohjetiedosto asenne- 
taan yhdessä ohjelman kanssa, ja si- 
tä pääsee lukemaan suoraan ohjel- 
masta. Ohjetiedosto vieväin hieman 
kiintolevyt laa. Kirjojen painatus- 
kustannukset jäävät pois, ja ohjel- 
mapakettien kuljetus- ja varastointi- 
kustannukset pienenevät. 

Kaiken tämän säästön pitäisi siir- 
tyä lähes suoraan käyttäjälle. Teo- 
riassa näin käykin, mutta käytän- 
nössä ohjelmien hinnat eivät ole 
merkittävästi laskeneet. Kova hinta- 
kilpailu nimittäin pakotti ohjelmien 
hintoja alaspäin jo ennen kuin CD- 
ROM yleistyi niin paljon, että oli 
kannattavaa toimittaa ohjelmia sillä. 
Hintakilpailun ja talouden aallon- 
pohjan seurauksena monet yrityk- 
set joutuivat irtisanomaan työnteki- 
jöitä. 

Yritykset eivät palkkaa työpaik- 
kansa menettäneitä ihmisiä takai- 
sin, koska tuotto on alhaisten hinto- 
jen takia edelleen pieni. Kustannus- 
ten vähentäminen on välttämätön 
pakko, ei niinkään palvelus kulutta- 
jalle. Metsää toki säästyy kun pak- 
suja ohjekirjoja ei enää paineta. 


Joustava sähköinen 
ohje 

Painettuun kirjaan verrattuna ohje- 
tiedostossa on monia etuja. Win- 
Help-ohjelman käyttö on helppoa ja 
ohjeet ovat havainnollisia, kunhan 
ne on suunniteltu hyvin. Ohjetiedos- 
to ei vie pöytätilaa, ei hautaudu pa- 
pereiden alle eikä ole koskaan hu- 
kassa. Toisin kuin kirja, se pysyy 
myös aina auki oikeasta kohdasta. 

Kirja etenee aina alusta loppuun, 
ja halutun kohdan löytämiseksi on 
ensin käännettävä esiin sisällysluet- 
telo tai hakemisto ja sitten avattava 
kirja oikealta sivulta. Ohjetiedoston 
selaaminen ja asioiden löytäminen 
siitä on nopeaa, koska toisiinsa liit- 


tyvät asiat on kytketty yhteen hy- 
pertekstimallin mukaisesti. Ohje voi 
lisäksi toimia yhdessä ohjelmansa 
kanssa niin, että kun jossain työvai- 
heessa tarvitaan apua, ohje "aukeaa" 
oikeasta kohdasta. 

Ohjetiedostoon on helppo liittää 
havainnollistavia kuvia, jotka voivat 
olla myös värillisiä. Liittämällä eri- 
laisia aliohjelmia sisältäviä DLL-kir- 
jastoja ohjetiedostoon on toteutettu 
erilaisia vuorovaikutteisia avustus- 
välineitä, kuten Microsoftin sovel- 
lusohjelmissa käytetyt ohjekortit. 


Väistyykö kirja? 

Ohjetiedosto tuo melkoisen paran- 
nuksen työtapoihin. Kaiken innos- 
tuksen keskellä ei silti pidä aliar- 
vioida tottumuksen voimaa: moni 
lukee vielä mieluummin kirjaa kuin 
näyttöruutua. Näyttöruudun tark- 
kuus on huonompi kuin painojälki. 
Yleisimmin käytetyt 14- ja 15-tuu- 
maiset näytöt ovat lisäksi niin pie- 
niä, että ruudulla ei saa näkymään 
samaan aikaan omaa tekeillä olevaa 
työtä ja ohjetta, vaan täytyy vaihdel- 
la edestakaisin ohjelman ja ohjeen 
välillä. Suurempien näyttöjen hinta- 
kehitys on kuitenkin muun tietotek- 
niikan lailla kuluttajalle suotuisa, 
joten aikaa myöten ohjeiden käyttö 
helpottuu. 

Sähköinen ohje ei myöskään kor- 
vaa painettua materiaalia aivan ko- 
konaan. Paljon tarvitaan vielä erilai- 
sia apukortteja, mallivihkoja ja ja 
aloitusohjeita. Ja kuten painetun 
kirjan sisällysluetteloa ja hakemis- 
toa, myös sähköistä ohjetta pitää 
opetella käyttämään. Käytön opette- 
lu kannattaa aloittaa jo nyt, sillä voi 
olla, että painetut ohjekirjat ovat 
kohta keräilyharvinaisuuksia. EZE1 


J ere Käpyaho on Mi kroBi ti n väki tui - 
n en avustaja , jonka erikoisaloja ovat 
ohjelmointi ja Windows. Hän opiskelee 
Tampereen yliopistossa käännöstiedettä 
ja ti etoj en käsi ttelyoppi a, ja on käyttä- 
nyt PC-mi kroj a vuodesta 1987. 
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Synkkiä ennustuksia 


A pplella on ongelmia. Myynti on 
USA:ssa laskenut huomattavas- 
ti. 680x0-sarjan koneet eivät 
enää tahdo käydä kaupaksi ja asiak- 
kaat odottelevat parempien Power- 
Macintoshien tuloa markkinoille. Li- 
säksi Lotus ilmoitti hiljattain, ettei 
se tule tekemään ohjelmistaan Po- 
werMac-tai PovverPC-versioita. 

Saattaisiko huono ulkoinen tie- 
dottaminen olla osasyynä ongel- 
miin. Esimerkiksi muutama kuukau- 
si sitten järjestettiin Windows-kon- 
ferenssi, jossa yli tuhat taalaa mak- 
saneet osanottajat pohdiskelivat 
Windowsin kehitysnäkymiä. Kun sa- 
tuin mainitsemaan Microsoftille, et- 
tä olisin kiinnostunut ottamaan 
osaa tapahtumaan, oli Microsoftin 
PR-ihmisiä pidettävä loitolla kep- 
pien ja koirien avulla. Toisin kävi 


Voiko loppu olla lähellä (entiselle) 
maailman suurimmalle elektroniik- 
ka-alan yritykselle IBM:lle? Apple- 
uutisia.Ja millainen oli Intelin me- 
nestys viime tilikaudella. 



Applen kohdalla. Applen vastaavan 
konferenssin tiedote antaa heti ym- 
märtää, että vain harvat ja vali- 
koidut lehdistön edustajat pääsevät 
tutustumaan Applen tulevaisuuden- 
näkymiin, eikä papereista löytynyt 
edes PR-ihmisten puhelinnumeroi- 
ta. 


Intel jyrää 

Intelin viime vuoden tilipäätös on 
karua kertomaa. Vuoden 93 myynti 
oli yli 50 miljardia markkaa, eli ku- 
luvana vuonna Suomen kaltaisten 
pikkumaiden valtiontalous jäänee 
kakkoseksi. Voittoa Intel teki mono- 
polimaiset 13 miljardia markkaa 
(siinä olisi lentue Horneteja). 

Mutta Intel-Landin tulevaisuus ei 
välttämättä ole turvattu. Kilpailijoita 
on taivaanranta sakeana. Ensinnä- 
kin Intel on viime aikoina hävinnyt 
kaikki merkittävät kilpailijoittensa 
kanssa käymänsä oikeudenkäynnit. 
Lisäksi kilpailijat alkavat lyöttäytyä 
yhteen isojen apureiden kanssa. 

AMD solmi hiljattain sopimuksen 
DECin kanssa. Cyrix taas solmi me- 
galuokan sopimuksen IBM:n kans- 


Aki Korhonen 


sa. NexGen esitteli RlSC-prosesso- 
rin, jossa on 486-emulointi. Ja Po- 
werPC takaa sen, että 80X86-per- 
heen lisäksi on myös muita suhteel- 
lisen laajalle leviäviä prosessoriper- 
heitä. 

Ehkäpä yksi osoitus siitä, kuinka 
hetkellistä Intelin miljardit ovat, on 
Pentiumin liikkeelle lähtö. Alunpe- 
rin Intel ilmoitti myyvänsä 7 miljoo- 
naa Pentiumia vuoden 94 loppuun 
mennessä. Tässä tehtävässä ei ole 
päästy kovin pitkälle, sillä ilmeisesti 
Irlannin Pentium-tehdas ei ole vielä- 
kään päässyt kunnolla käyntiin. 


Bye Bye IBM? 

No ehkei nyt sittenkään. Minulla on 
kuitenkin sellainen tunne, että IBM 
tulee ajautumaan ongelmiin. IBM 
tukee liikaa vanhentuneita järjestel- 
miä. Esimerkiksi AS/400:n kitumi- 
nen olisi pitänyt lopettaa jo vuosia 
sitten. Sen sijaan siihen on "moder- 
nisoinnin" merkeissä ammennettu 
lukemattomia miljardeja. 

Toinen ongelma on kurssi. Aikoi- 
naan ennen PC :tä suunta oli selvä - 
Mainframe kaikille. Tänään IBM ei 
ilmiselvästi ymmärrä mitä pitäisi 
myydä ja mitä kehittää. Selvän 
suunnan sijasta IBM yrittää tehdä 
kaikkea kerralla. Pelkästään käyttö- 
järjestelmäpuolella IBM kauppaa 
OS/2:ta, AIX:ia, MVS:ää, OS/400:aa 
ja T aligentia. 

Sekava strategia johtaa yleensä 
siihen, ettei tuloksia synny. Valitet- 
tavasti I B M :llä ei ole enää varaa olla 
tuottamatta tuloksia. Intelin osak- 
keet on jo myyty pois. Yrityksen lai- 
na/arvo-suhde on kohta 2:1 ja näyt- 
tää siltä, että merkittävä osa lainara- 
hasta on käytetty tietokoneiden lii- 
saamiseen naurettavan halvalla. Jo- 
kin aika sitten IBM pyysi eräältä 
maailman pankkien liittoutumalta 
12 miljardia taalaa lainaa, mutta sai 
vain 10. 

Myös liikevaihdon syöksykierre 
on jatkunut. Vuonna 90 IBM myi 135 
miljardilla markalla tietokonerau- 
taa. Vuonna 93 luku oli enää 55 mil- 
jardia. Vaikka muutamat tukipalve- 
lut ovat nousseet, on IBM:n käytän- 
nön liikevaihto laskenut ainakin 70 
miljardia markkaa. Tietokonelaittei- 
den lisäksi IBM myi viime vuonna 
noin 38 miljardin edestä ohjelmia, 


22 miljardin edestä huoltoa, 8 mil- 
jardin edestä palveluja sekä solmi 
leasing-sopimuksia 14 miljardin 
edestä. 

Ongelmat muuttuvat jättimäisiksi, 
jos huomioidaan, että puolet yhtiön 
tuloista on sidottu vanhoihin 390- ja 
AS/400-sarjan järjestelmiin. Nämä 
kun ovat selvästi matkalla ovesta 
ulos. 

Entäpä jos IBM törmää uuteen 
kriisiin. Nähdäkseni sillä ei enää ole 
merkittävää nopeasti käteiseksi 
muutettavaa omaisuutta, kuten Inte- 
lin osakkeita. Jos rahaa tarvitaan, 

I B M :n tuottavat palaset pidetään 
konsernissa ja tuottamattomat myy- 
dään eniten tarjoavalle tai heitetään 
kaatopaikalle. Tällä kertaa työnteki- 
jöitä ei enää pyydetä valitsemaan 
kuka lähtee, vaan kokonaiset ihmis- 
joukot saavat summittain kenkää. 

IBM-konsernista löytyy useita 
tuottavia osia. Cyrixin kanssa sovit- 
tu mikroprosessorisopimus takaa 
merkittävän kilpailuaseman proses- 
sorimarkkinoilla (PowerPC:n lisäk- 
si). IBM on varsin hyvin tuloksin 
markkinoinut valmistuskapasiteetti- 
aan ulkopuolisille OEM-sopimusten 
merkeissä. IBM:n PC :t ovat myös 
vihdoin kilpailukykyisiä lähes kaik- 
kien ominaisuuksien ja jopa hinnan 
suhteen. Eikä pidä unohtaa IBM:n 
tuhansia patentteja, joilla on miljar- 
diluokan vuosittainen lisensointiar- 
vo. 

On ironista verrata I B M :n, Intelin 
ja Microsoftin kohtaloita. IBM aloit- 
ti Intelin ja Microsoftin voittokulun. 
Nyt Intel on maailman kannattavin 
yritys ja Microsoftin Hra Gates si- 
joittaa osia henkilökohtaisesta seit- 
semästä miljardista taalastaan 840 
satelliitista koostuva Teledesic-sa- 
telliittipuhelinverkko. On se niin 
väärin, että vaikka meikäläinen mie- 
lellään voittaisi 50 miljoonan taalan 
jättipotin lotossa, Gatesin osakear- 
vo paisuu tuon verran joka päivä. 

[j^j 

Aki Korhonen on PC-asiantuntija, joka 
on syvällisesti perehtynyt mi kr oj en tek- 
niikkaan ja ohjelmointiin. Hän on asu- 
nut jo usean vuoden ajan Kalifornias- 
sa , missä hän seuraa herpaantumatto- 
malla kiinnostuksella alan tapahtumia 
ja kehitysnäkymiä. Mi kroBi ti n avusta- 
jana hän on toi mi n ut lehden perusta- 
misesta lähtien. 
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KALEVI NIKULAINEN 




OSBORNE] A 

KOOTAAN 

VIROSSA 

M ikrolog Oy:n tytäryhtiö 
Mikrolog Eesti a/s on 
aloittanut mikrotietokoneiden 
teollisen tuotannon Virossa. 
Huhtikuun lopussa avatussa 
tuotantolaitoksessa valmiste- 
taan Osborne-mikroja Viron ja 
muiden Baltian maiden mark- 
kinoille. 

T allinnassa sijaitsevalla Os- 
borne-tuotantolaitoksella 
pystytään kokoamaan 5000 
mikrotietokonetta vuodessa. 
Sen toimintaa ja laatua valvo- 
taan Suomesta. Työntekijät 
ovat kuitenkin korkeasti kou- 
lutettuja virolaisia alan am- 
mattilaisia. 

Osborne-koneiden valmis- 
tus alkoi Suomessa vuonna 
1986. Vuosittainen valmistus- 
määrä on tasaisesti noussut. 
Tänä vuonna Karkkilan teh- 
taalta tulee ulos kaikkiaan 10 
000 mikroa. 

Virossa Osborneja on ol- 
lut vuodesta 1988. Mikrolo- 
gin pääasiakkaana siellä on 
ollut lähinnä ollut julkinen 
sektori. Suomalaisyhtiön 
tuotteita löytyy mm. Viron 
valtion tietokonekeskukses- 
ta, ulkoministeriöstä ja vero- 
hallinnosta. 


Commodoren 
myynti oli . {k 4 
pakkotilanneen 


S elvitystilaan Bahamasaa- 
rilla ajautuneilla kahdella 
Commodoren emoyhtiöllä 
ei toukokuussa ollut edes- 
sä muuta vaihtoehtoa kuin 
myydä konsernin terveimmät 
osat velkojen takuiksi. 

Neuvotteluissa olivat kaupat- 
tavana yhtiön kaikki tuotantolai- 
tokset, tuotemerkit sekä Com- 
modoren Skandinavian, Englan- 
nin, Saksan, Italian ja Kanadan 
tytäryhtiöt. 

Toukokuussa käytiin vakavia 
keskusteluja enää yhden ostajaeh- 
dokkaan kanssa, joka maailmalla 
liikkuneiden huhujen mukaan 
saattoi olla japanilainen Sony tai 
korealainen Samsung. Commodo- 
ren tanskalaisen edustajan mu- 
kaan tytäryhtiöiden toiminta jat- 
kunee omistajanvaihdoksen jäl- 
keen pääosin ennallaan. 

Suomen Commodoren vetäjä 
Eero Walden totesi, että yhtiön 
myynti parantaa hänen toiminta- 
mahdollisuuksiaan täällä. "Omis- 
tajavaihdos on erittäin myöntei- 
nen asia. Commodoren toiminta- 
edellytykset paranevat, mutta 
varmasti tulee muutoksia tuot- 
teisiin", Walden arvioi. 


Waldenin mukaan vielä touko- 
kuussa ei ollut mahdollista tie- 
tää, säilyykö esimerkiksi Amiga- 
tuotemerkki jatkossakin. Myös 
joitakin tuotenimikkeitä voidaan 
poistaa valmistuksesta, mutta 
esimerkiksi CD32 tulee varmasti 
säilymään hengissä. 

Paljon huhuja 

"Commodore voi jäädä henkiin 
vain mikäli sen korkeimmat po- 
mot vaihdetaan." "Amigateknolo- 
gia saatetaan myydä parille isolle 
japanilaisyhtiölle." "Ostaisiko So- 
ny Commodoren?" Tässä muuta- 
mia huhuista, jotka kieppuivat 
Commodoren ympärillä ennen 
yhtiön myyntiä. 

Tiettävästi suurimmat velko- 
jat olivat viime hetkiin asti val- 
miita jatkamaan Commodoren 
rahoittamista, mikäli kaksi 
Commodoren korkeimmista 
johtajista eroaa. Commodore oli 
neuvotellut pitkään tavarantoi- 
mittajien ja rahoittajien kanssa 
tilanteen ratkaisemiseksi. Kun 
neuvottelut epäonnistuivat, yh- 
tiön on pakko viedä läpi suuri 
rakennemuutos uuden omistus- 
pohjan auttamana. Vaihtoehto- 


na oli ainoastaan täydellinen 
konkurssi. 

Vuoden 1993 viimeisellä nel- 
jänneksellä yhtiön taloudellinen 
tilanne huonontui merkittävästi. 
Lainarahan puute oli estänyt 
Commodorea ostamasta koneita 
alihankkijoiltaan. Tämä on puo- 
lestaan oli kuristanut myyntiä. 

Commodoresta hyvin perillä 
olevan lähteen mukaan yhtiön 
tehdas Aasiassa oli alkanut myy- 
dä alkuperäisiä Amigoita muille- 
kin kuin Commodorelle. Com- 
modore kuitenkin kielsi nämä 
tiedot. Sen sijaan tosiasia on, et- 
tä Commodoren myynti putosi 
vuoden 1993 viimeisellä vuosi- 
neljänneksellä 70,1 miljoonaan 
dollariin. Vastaavana aikana 
vuonna 1992 myynti oli 237,7 mil- 
joonaa dollaria. 

Yksi selitys on se, että Com- 
modore lopetti PC:t, eikä Amiga 
CD32:stakaan tullut odotetun 
kaltaista menestystä. Ainoastaan 
Amiga 1200 myy yhä paremmin. 
Commodoren osakkeenomista- 
jat jatkoivat kuitenkin kamppai- 
luaan Commodoren pelastami- 
seksi tavalla tai toisella. 


Microsoft taas tuplaamassa 


Microsoft tuo kesäkuussa mark- 
kinoille MS-DOS-päivityksen, jo- 
ka sisältää uuden kiintolevyn 
tuplausohjelman. Sen edeltäjä 
DoubleSpace jouduttiin siirtä- 
mään pois päiväjärjestyksestä 
patenttikiistojen ja uhkaavien 
korvaussummien vuoksi. 


Microsoftin ja Stac Electro- 
nicsin kiista jatkuu edelleen 
amerikkalaisissa oikeusistuimis- 
sa Stackerin valmistajan voitet- 
tua ensimmäisen erän. 

Microsoftin uusi tuplausohjel- 
ma on täysin yhteensopiva edel- 
täjänsä kanssa. Se pystyy myös 


muuntamaan DoubleSpace-kiin- 
tolevyt omaan muotoonsa. 

DOS-versio, joka tottelee nu- 
merointia 6.21, on ilmainen MS- 
DOS 6.2:n käyttäjille. Uutta tup- 
laussovellusta lukuun ottamatta 
se on täsmälleen samanlainen 
6.2:n kanssa. 
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Sensuuri iski 


U utis ia 

verkoissa 



Segan Night Trap todettiin väkivaltaiseksi ja vedettiin pois 
markkinoilta. 


S ega veti Amerikas- 
sa markkinoilta 
Night Trapin. Pe- 
lissä pelaaja yrit- 
tää pelastaa tyttö- 
tertsetin ninjaryhmältä, 
joka osoittautuu myö- 
hemmin vampyyreiksi. 

Kohun syy ei ollut liika 
seksi, sillä tässä puolessa 
Night Trap ei pärjää edes 
Anttilan postimyyntikata- 
logille. Närää synnyttivät 
videopätkät, joissa vam- 
pyyrit poraavat reiän uh- 
rinsa niskaan ja valutta- 
vat veret pois. 

Segan "vapaaehtoinen" 
markkinoiltaveto johtui muuta- 
maa viikkoa aiemmin pidetyistä 
kongressin istunnoista, jossa kä- 
siteltiin videopelien väkivaltai- 
suutta. Tuolloin Segan annettiin 
selkeästi ymmärtää, että se voi 


siivota pelitarjontansa itse tai sit- 
ten sen tekisi kongressi. Segan se- 
litykset, että suuri osa Segan pe- 
laajista on aikuisia, kaikuivat kuu- 
roille korville. Kongressin mieles- 
tä videopelit ovat lasten leluja. 


Piste. Segan varoitustar- 
rat eivät nekään kääntä- 
neet kongressin päätä. 

Videopelit tulevat ole- 
maan tästä lähtien 
suurennuslasin alla Ame- 
rikassa ja nähtäväksi jää 
uskaltavatko pelien teki- 
jät kokeilla rajoja, kun 
tiedossa saattavat olla 
suuret tappiot. Sensuuri- 
keskustelu on käyty jo 
moneen kertaan kirjois- 
ta, lehdistä, videoista ja 
äänilevistä. Nyt vuoronu- 
mero osui videopeleille. 

Tulee mieleen Ray 
Bradburyn Fahrenheit 
451 -tunnelmat, kun hallituksen 
harmillisiksi toteamat kirjat pis- 
tetään roviolle. Ei tunnu muka- 
valta kun joku virkamieskatras 
päättää mitä ihmiset saavat näh- 
dä, kuulla tai lukea. 


■ Intel ja amerikkalainen uu- 
tiskaapeliyhtiö CNN aloitti- 
vat toukokuussa yhteiset kokeilut 
uutismateriaalin siirtämiseksi tie- 
tokoneverkoissa. Testejä tehdään 
useissa yrityksissä San F ranciscon 
alueella. 

Satel I i itti vastaanoti n si i rtää 
CNN:n materiaalin suoraan verk- 
kopalvelimeen, joka muuntaa vi- 
deosignaalin Intelin Indeo-muo- 
toon. Kokeilussa mukana olevien 
ihmisten ei tarvitse kuin näpäyt- 
tää kaksi kertaa CNN:n Win- 
dovvs-logoa päästäkseen alkupe- 
räisille uutislähteille. 

Intel on myös kiikaroinut vi- 
deokonferenssi mahdollisuuksia 
omilla tuotteillaan. 


Onnea Reino 

MikroBitin ja Tietokone-lehden kampan- 
joiden arvonnassa Hewlett Packard 
100LX Palmtop-PC :n voitti Reino Mänty- 
saari J ärvenpäästä. O nnittelut voittajalle! 


IB M palkitsee 

luovat kyvyt 


IBM aikoo jakaa yhteensä 
500 000 markan edestä pal- 
kintoja etsiessään luovia suoma- 
laisia kykyjä Leonardo da Vinci - 
kilpailussa. Kilpailuaikaa on elo- 
kuun alkuun saakka. Maailman- 
kuululle renessanssitaitei I ijal le 
omistetussa kilpailussa on viisi 
sarjaa: multimedia, ohjelmointi, 
essee PC:n tulevaisuudesta, 
freestyle ja iskulause. 

Kilpailutyöt pitää tehdä DOSis- 
sa, Windowsissa tai OS/2:ssa. 
Multimediassa voidaan esimer- 
kiksi yhdistää grafiikka ja ääni 
vuorovaikutteiseksi ohjelmaksi. 
Ohjelmoinnissa ohjelmointikieli 
on vapaasti valittavissa, ja frees- 
tyle on varattu I B M :n mukaan 
kaikelle yllätykselle ja odotta- 
mattomalle. 

Esiraati valitsee jatkoon viisi 
parasta kilpailutyötä kustakin 
sarjasta. Kilpailun kokonaisvoit- 
tajan löytäminen on sen sijaan 
erillisen tuomariston heiniä. 

Sarjojen ykkösmiehet ja -nai- 
set saavat Leonardo da Vinci -kil- 
pailun patsaan sekä huippuluo- 
kan PC:n höystettynä runsaalla 



ohjelmistovali koi maila. Sarja- 
voittajien joukosta valittava pää- 
voittoa saa lisäksi 25 000 mar- 
kan lahjakortin ja isomman pat- 
saan. 

IBM järjestää Suomen loppu- 
kilpailun pal kintojenjakoti laisuu- 
den syyskuun lopussa. Myös 
muut Pohjoismaat järjestävät 
vastaavia tapahtumia. Lisätietoja 
löytyy yrityksen pääkonttorin 
numerosta (90) 4591 tai mikro- 
kauppiailta. 



! Järjestäytynyt piratismi j 


■ Interpol 
on yhdes- 
j sä suurimpien 
; ohjelmavalmis- 
; tajien kanssa 
s suunnittelemas- 
I sa iskua kopioi- 
I jien pään- 
| menoksi, koska 
a nämä aiheutta- 
J vatteollisuudel- 
; le yli 25 miljar- 
l din markan 
I vuotuiset mene- 
I tykset Euroo- 
( passa. 

Viimeaikaisissa ratsioissa on 
j selvinnyt, että useat aiemmin 
; Kauko-ldässä operoineista pi- 
J raattitaloista ovat nyt siirtyneet 
I Itä-Eurooppaan. Monet myyvät 
I tunnetuimpia ohjelmia, kuten 
( MS-DOS 6:ta ja Microsoft Win- 
j dovvsia. Pahimmillaan paketit ja 
i jopa rekisteröintikortit muistut- 
! tavat erehdyttävästi alkuperäisiä. 
! Kyseessä on jo järjestäytynyt ri- 
i kollisuus ja ohjelmilla tienataan 
I huikeita summia. Yksittäinen oh- 
I jelma saatetaan myydää parin sa- 

i 


dan markan voi- |j 
tolia ja määrät |{ 
voivat nousta jo- jj 
pa 50 000 kappa- ]] 
leeseen kuukau- ;; 
dessa. Yksin ■ 
Microsoft on ta- I! 
kavarikoinut lait- j 
tornia ohjelmia |j 
144 miljoonan jj 
markan arvosta jj 
ratsioissaan Bri- jj 
tanniassa, Rans- ]] 
kassa, Saksassa II 
ja Sveitsissä. i 
Business Software Alliance - jj 
liitto on laskenut, että esimerkik - 1 
si ruotsalaiskodeissa käytettävis- jj 
tä PC-tietokoneohjelmista vain jj 
noin 40%on laillisin keinoin hän- ]; 
kittuja - ja kuitenkin länsi naapuri I 
kuuluu Euroopan nuhteettomim- jj 
piin. Itä-Euroopassa lukeman |j 
lasketaan jäävän 10 prosenttiin, j 
Piraattiohjelmien kärkimaat jj 
menetetyissä markkamäärissä jj 
ovat: 1. Ranska (6 Mmk), 2. Saksa \ 
(5 Mmk), 3. Britannia (3,3 Mmk), Il 
4. Italia (2,7 Mmk) ja 5. Benelux- Il 
maat (2,1 Mmk). |j 

J 
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Mies surmasi 
tietokoneensa 


■ Nevvjerseyläinen mieshen- 
kilö joutui vaikeuksiin am- 
muttuaan hengiltä tietokoneen- 
sa.'^ n ymmärrä miksen muka 
saisi ampua omaa tietokonettani 
omassa kodissani", purnasi pys- 


symies kiinni otettaessa. Poliisi 
kärräsi miehen asemalle huo- 
mauttaen hänen käyttäneen lait- 
tomia onttokärkisiä ammuksia 
eikä asekaan ollut rekisteröity. 



Infobahn 

au keaa 


■ Syyskuussa aukeaa Ameri- 
kan digitaalinen "super- 
highvvay", kun Bell Atlanticin pu- 
helinlinjoja ja Philipsin tekniik- 
kaa hyväkseen käyttävä VOD 
(Voice On Demand) -järjestelmä 
polkaistaan käyntiin. 

Aluksi neljännesmiljoona ih- 
mistä Washington DC:ssa, Poh- 


jois-Virginiassa ja I tä-M arylandis- 
sa pääsevät käsiksi tuhansien 
elokuvien, musiikkivideoiden ja 
tv-sarjojen valikoimaan. Mene- 
telmän kehittyessä mukaan tule- 
vat pankkipalvelut, kotishoppai- 
lu, tietokonepelit sekä suorat ur- 
heilutapahtumat, joista voi myös 
tilata huippuhetkien uusintoja. 


Intelin pitkäkyntiset 


Moniko on kuullut tarinan mie- 
hestä, joka työskenteli Cadillac- 
tehtaalla 15 vuoden ajan saaden 
uransa aikana salakuljetettua 
työpaikaltaan auton osa kerral- 
laan. 

Intel käräytti kaksi 29-vuotias- 
ta työntekijänsä, Martin Estra- 
dan sekä Michael Garcian pro- 


sessorien kähveltämisestä. 
Estrada työskenteli linjalla, poi- 
mien epäkelvot lutikat sivuun ja 
Garcian työ oli kärrätä epäkelpo 
tavara roskiin. Miehet nettosivat 
1,5 miljoonaa markkaa kaupa- 
tessaan prosessorit eteenpäin 
kolmasosalla niiden oikeasta 
hinnasta. 



Engelsmannit pelailevat Segan Mega Drivella. 


Sega suosiossa Englannissa 


Englantilaisten tilastojen mu- 
kaan joka kolmas maassa viime 
vuonna myyty peli ostettiin Se- 
gan Mega Drivelle. Kakkosena 
suosiolistalla oli Super Nintendo 
19 prosentilla. 

Commodoren Amiga putosi 
vuoteen 1992 verrattuna 18 pro- 
sentista 13 prosenttiin, ja sitä hä- 



Ex-upseeri piraattina 

Englantilainen FAST (Federation 
Against Software Piracy) -järjes- 
tö sai yorkshirelaisen David 
McM ihanin kiinni piraattipuuhis- 
ta. Ex-kersanttia syytettiin seit- 
semän tekijänoikeus-, suunnitte- 
luja patenttilain perusteella. 

McM illan myi ohjelmakopioita 
englantilaisen tietokonelehden 
kautta, muun muassa Norton- ja 
WordPerfect-ohjelmia. Ratsiassa 
tyhjennettiin varaston hyllyiltä 
yli tuhat laitonta tietokoneohjel- 
maa. Ratsattujen ohjelmien alku- 
peräiskappaleiden kauppahinta 
olisi ollut noin 800 000 markkaa. 

Oikeus mätkäisi David McMil- 
lanille yli 10 000 markan sakot. 


tyyttelemässä oli Gameboy 9 
prosentin osuudella. Kun mu- 
kaan otettiin pelkät peliohjelmat, 
PC-koneet sijoittuivat englanti- 
laisti lastoissa viidennelle sijalle 7 
prosentin osuudella. 



Bill Gates on sijoittanut taskun 
pohjalta löytyneet 42 miljoonaa 
markkaa yhtiöön nimeltä Telede- 
sic. Miehen päämääränä on saa- 
da taivaalle 840 satelliittia ennen 
vuosisadan vaihdetta. Gatesin 
haave on maailmanlaajuinen lan- 
gaton puhelinverkko, joka avaisi 
Microsoftille mahdollisuudet vi- 
deokonferensseihin, tiedonhan- 
kintaan, On line -peleihin ja 
muunlaiseen elektroniseen viih- 
teeseen. 
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Chicagon salat julki 



, Dr. Watson 

Ak Microsoft 


<§§ ^orks 


Chicagossa kaikki perustuu kansioihin vähän samaan tapaan kuin Macintoshissa ja OS/2:ssa. 


M icrosoft on vihdoin ra- 
ottanut salaisuuden 
verhoa Windows 3.11:n 
seuraajan, Chicagon 
ympärillä. Tämä uusi 
32-bittinen käyttöjärjestelmä, jo- 
ka luultavsti saa nimekseen Win- 
dows 4.0, tulee kauppojen hyl- 
lyille aikaisintaan loppuvuodes- 
ta. 

Toukokuun alussa Microsoft 
oli kiireisesti käärimässä tätä ke- 
hityshankettaan uuteen uskoon 
käyttäjäpalautteen perusteella, 
mutta jo helmikuussa testaajille 
jaettu versio näytti ulkoasultaan, 
mitä tuleman pitää. 

Poissa on DOS-käynnistys 
välttämättömänä alkuvaiheena, 
sillä Chicago on samanaikaisesti 
sekä käyttöliittymä että -järjes- 
telmä. Se tukee 256 kirjaimen pi- 
tuisia tiedostonimiä ja tulee näyt- 
tämään samansuuntaiselta kuin 
OS/2 Workplace Shell ja Apple 
Macintoshin System 7. 

Se pystyy normaaliin ja säi- 
keelliseen moniajoon. Kun muis- 
tia on tarpeeksi, monta ohjelmaa 
pystyy olemaan yhtä aikaa käy- 
tössä, eikä esimerkiksi värikuvan 
tulostaminen estä pelaamasta 
uutta Windows-peliä. Samalla ta- 
valla yhden ohjelman sisällä pys- 
tytään tekemään useita temppuja 
yhtä aikaa, kuten printtaamaan, 
pysymään linjoilla ja syöttämään 
tietoja ilman että mikään osa häi- 
ritsee toista. 

Chicagon 32-bittisyys puoles- 
taan merkitsee käytännössä, että 
sovellukset ovat selvästi vikke- 
lämpiä kuin 16-bittiset vastinpa- 
rinsa. Lisäksi 32-bittisen sovel- 
luksen jumiutuminen ei kaada 
koko järjestelmää, mikä merkit- 
see vähemmän kirosanoja ja tyy- 
tyväisempiä käyttäjiä. 

M icrosoft tuo elokuussa mark- 
kinoille 32-bittiset versiot 
suosituista ohjelmistaan Wordis- 
ta ja Excelistä. Ne on alunperin 
tar ko i tettu N T -j ä rj estel mille, 

mutta pyörivät sellaisenaan Chi- 
cagon alaisuudessa. Myös kaikil- 
ta muilta keskeisiltä ohjelmisto- 
taloista on tulossa yhteensopivat 
versiot tuotteistaan siinä vai- 
heessa, kun uusi Windows pää- 
see markkinoille. 

Näin ollen Chicagon ohjelma- 


tarjonta tulee heti kättelyssä ole- 
maan täysin erilainen kuin esi- 
merkiksi Windows NT :llä sen jul- 
kistushetkellä. Kyseessä on päi- 
vitys maailman suosituimpaan 
käyttöliittymään, ja kun puhu- 
taan miljoonista kappaleista, so- 
velluskehittäjät tulevat varmasti 
perässä. 

Ulkoasu erilainen 

Ennen toukokuussa valmiiksi 
saatua ulkoasuremonttia Chica- 
go näytti jo varsin valmiin näköi- 
seltä ja houkuttelevalta. Ohjel- 
massa oli yhdistetty kolme kes- 
keistä Windows-komponenttia 
samaksi kokonaisuudeksi. Ne 
ovat File Manager, Program Ma- 
nager ja Control Panel. Ruudun 
alaosassa sijaitsevassa System 
Toolbarissa näkyvät kaikki käyn- 
nissä olevat sovellukset. Siellä 
asustaa myös hakukomento 
Find, jonka avulla pystytään saa- 
maan esiin esimerksi tietyn sa- 
nan sisältävät asiakirjat. 


Toolbar poistaa mahdollisuu- 
den käynnistää vahingossa sama 
ohjelma moneen kertaan. Se py- 
syy jatkuvasti näkyvissä, joten 
käyttäjä tietää aina, missä ollaan. 

Käyttöjärjestelmä hyödyntää 
hiiren oikeata painonäppäintä, 
josta löytyvät ominaisuudet ja 
asetukset. Niillä päästään räätä- 
löimään näpäytettyä aluetta. Pe- 
ruslähtökohtana ovat kansiot, 
jotka voivat sisältää muita kan- 
sioita ja kuvakkeita, ja kaikkea 
käsitellään objekteina. Esimer- 
kiksi printterin kuvake vedetään 
levykkeeltä hiirellä systeemiin ja 
tulostamaan päästään heti. Mu- 
kava uutinen on lisäksi se, että 
tulevasta Windowsista löytyy 
oma roskakori, joka kulkee kier- 
rätyssäiliön nimellä. 

Chicagon ulkoasu on koko 
ajan muutosten kourissa, ja oh- 
jelma pystytään haluttaessa 
muuttamaan samannäköiseksi 
kuin Windows 3.11 tai 3.1, mikä 
saattaa helpottaa monien käyttä- 


jien siirtymistä 32-bittiseen maa- 
ilmaan. Näitä vanhaan tukeutujia 
löytyy ilmeisesti eniten toimis- 
toista ja konttoreista. 

Mutta se ulkoasu, joka tulee 
ensimmäistä kertaa vastaan 
asennuksen jälkeen on jollakin 
tavalla tuttu niille ihmisille, jota 
ovat käyttäneet OS/2:ta ja Macin- 
toshia. Tuntuu oudolta, jos sen 
jälkeen haluaa saada klassisen 
Windows-lookin esiin. Niin pal- 
jon kehittyneemmiltä Chicagon 
maisemat tuntuvat. 

Chicagon lähtökohtana on, et- 
tä käyttäjän ei tavitse nähdä vai- 
vaa perusasioissa. Se näkyy ulko- 
asun lisäksi erilaisissa toimin- 
noissa, joista hyvänä esimerkki- 
nä on kiintolevytoimintojen au- 
tomaattinen seuranta. Myös uusi 
graafinen ajanhallinta- ja kalente- 
ritoiminto suorastaan houkute- 
lee käyttämään sitä. 

Microsoft vakuuttaa, että uusi 
Windows on täysin yhteensopiva 
nykyisten 16-bittisten sovellus- 
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Kiintolevytiedot saadaan tarvittaessa 
esille. 



Kalenteri ja ajankäyttö ovat parem- 
min ulottuvilla kuin nyky-Windowsis- 
sa. 


ten ja ajurien kanssa. Chicago 
käsittelee kaikkia DOS-ohjelmia 
erillisinä virtuaalikoneina ja Win- 
dovvs-sovelluksia sen sijaan sa- 
mana virtuaalikoneena, mikä vä- 
hentää kaatumisia ongelmatilan- 
teissa, eivätkä huonosti käyttäy- 
tyvät osaset ainakaan pääse sot- 
kemaan systeemiä. 

Ohjelma on pääosin 32-bittistä 
koodia, mutta mukana on myös 
16-bittisiä palasia, jotka on tar- 
koitettu liikennöintiin vanhan 
Windowsin ja DOS-ohjelmien 
kanssa. Sen 32-bittisi I le ohjelmil- 
le tarkoitettu Win 32 -rajapinta 
on monipuolisempi kuin Win- 
dows 3.1-ympäristöön tarkoitet- 
tu Win 32s, mutta hieman rajoit- 
tuneempi kuin Windows NT :ssä. 

Käytännössä, sovellusten ta- 
solla Chicagon ja NT:n väliset 
erot ovat kuitenkin lähes olemat- 
tomia. 

Chicagon myötä myös maail- 
man pitkäikäisin käyttöjärjestel- 
mä MS-DOS lopettaa olemassa- 
olonsa sellaisena toimijana kuin 
nyt. Tästä lähtien kuvaan kuuluu, 
että DOSia vain emuloidaan tar- 
vittaessa tai ladattaessa ajureita. 

Uusi Windows toimii 32-bitti- 
sellä tiedostojärjestelmällä, joka 


tottelee nimeä VFAT (Virtual File 
Allocation Table), jonka suoja- 
tun muodon toiminta on no- 
peampaa kuin nykyisessä 
F AT :ssa. Käyttöjärjestelmä tun- 
nistaa kuitenkin myös nykykiin- 
tolevyt ja niiden sisällöt, joten 
niitä ei tarvitse ryhtyä alusta- 
maan uudestaan. 

Microsoftin mukaan Chicago 
toimii tietokoneessa, jossa on 
386-prosessori ja neljä megata- 
vua muistia. Luultavaa on, että 
normaalitilanteissa tarvitaan kui- 
tenkin järeämpää kalustoa eli 
486-mikro vähintään 8 megata- 
vun RAM-muistilla. 

Chicago hyödyntää kaikessa 
mahdollisessa toiminnassa ob- 
jektien linkittämiseen ja upotta- 
miseen tarkoitettua OLE 2.0-apu- 
ohjelmaa. Se mahdollistaa jo ny- 
kyisin esimerkiksi tiedostokäsit- 
telyn saman sovelluksen sisällä. 
Niinpä Excelissä olevan Word- 
asiakirjan kaksoispainallus tuo 
esiin Word-valikot, vaikka edel- 
leen ollaan Excelissä. 

OLE 2.0:n varjopuolena on, et- 
tä se vaatii toimiakseen kunnolla 
paljon muistia ja nopean koneen, 
mikä pätee varmasti myös Chica- 
gossa, vaikka koodia olisikin viri- 
telty paremmaksi. 

Toimintoja riittää 

Microsoft mainostaa, että Chica- 
go on nykyisten tietokoneiden li- 
säksi tarkoitettu uudelle mikro- 
sukupolvelle, joka perustuu mm. 
liitäntäkorttien Plug and Play 
(asenna ja käytä) -periaattee- 
seen. Sen mukaisesti kaikki kort- 
tiasennukset hoituvat automaat- 
tisesti, ohjelmallisesti. Käyttäjän 
ei siten tarvitse itse kuluttaa ai- 
kaansa ja hermojaan vapaiden 
keskeytyspaikkojen ja osoittei- 
den etsintään. 

Kyse on todellakin tulevaisuu- 
desta, sillä ensimmäiset Plug and 
Play -valmiit pöytäkoneet ovat 
tulleet vasta nyt markkinoille. 
Sen sijaan standardin mukaisia 
liitäntäkortteja ei vielä ole ole- 
massa. 

Chicago pystyy näyttämään Vi- 
deo for Windowsia heti asennuk- 
sesta lähtien. Se on myös yhteen- 
sopiva maailmanstandardiksi 
nousevan liikkuvalle kuvalle tar- 
koitetun MPEG-pakkaus- ja pur- 
kuohjelman kanssa. Nähtäväksi 
jää, toimivatko esimerkiksi Vi- 
deo CD -elokuvat sellaisenaan 
uudessa käyttöjärjestelmässä so- 
pivan liitäntäkortin kanssa. 


I Kuka hyötyy uudesta 
!Windowsista? 


■ Microsoft on tähdännyt uu- 
della Windows-päivityksel- 
j lään kohti laajoja joukkoja, sillä 
[sen perusmuistivaatimus neljä 
\ megatavua on yleensä ollut ke- 
! vyttä tavaraa uusien, nälkäisten 
! käyttöjärjestelmien joukossa. 
I Vastaavaan vaikutukseen on pyr- 
) kinyt myös IBM OS/2 Lite -ohjel- 
j mallaan. 

Bill Gates esikuntineen on las- 
I kenut, että suurin osa nykyisistä 
! W i n d o w s-k äy ttäj i stä tuntee ve- 
I toa Chicagoa kohtaan. Samaa 
I näyttävät ajattelevan sovelluske- 
I hittäjät, jotka ovat ryhmittymäs- 
j sä sankoin joukoin uuden Win- 
\ dowsin taakse. 

Chicago on ilmeisesti se raha- 
[ sampo, jonka ääreen ohjelmisto- 
j jen tuottajat kumartavat. Se tar- 
ijoaa parhaimmillaan nopeita ja 
(tehokkaita 32-bittisiä sovelluk- 
( siä, mikä on pelkästään hyväksi 
j esimerkiksi monille peleille. 

Pelipuolella yhä useampi CD- 
; ROM-sovellus tehdään jo Win- 
® dowsi I le. Tulokset ovat olleet 
i 


vaihtelevia. Chicagon tultua ■ 
näyttämölle tämä kehitys on jo ( 
paljon pidemmällä, mutta no- j 
peus ei välttämättä nouse nykyi- ! 
sestä. Siten liikunnan liukkaus J 
riippuu enemmän prosessrite- \ 
hosta ja näyttökortista kuin käyt- 1 
^järjestelmästä, ja sama pätee I 
Windowsiin myös tällä hetkellä. ) 
Chicagon kelpoisuus toistaa ! 
videokuvaa on vain hyväksi oh- ! 
jel makehityksel le. Saumaton CD- \ 
ROM -yhteys puolestaan on myös \ 
takaamssa sitä, että laserlevyt s 
ovat kelpo vaihtoehtoja siirtome- 1 
diana. J o vähän ennen Chicagon ) 
markkinoille tuloa myyntiin saa- j 
daan ensimmäiset kirjoittavat ja j 
lukevat multisessiol I iset, tupla- \ 
nopeuksiset CD-ROM-asemat. : 
Samaan aikaan on luultavsti j 
myynnissä useita Video CD -kel- I 
poisia liitäntäkortteja. ) 

Chicagolle ei tuota ongelmia | 
tulla toimeen tässä ympäristössä, j 
Onhan sillä takanaan tulevien \ 
enemmistökäyttäjien tuki ja tur- ! 
va. 

J 


Käyttöjärjestelmän sisältämän 
MAPI-rajapinnan avulla on help- 
po rakentaa yhteyksiä erilaisiin 
informaatiojärjestelmiin, kuten 
Internetiin. Se toimii pohjana 
myös telekopioinnissa. Toinen 
rajapinta, Telephony API, voi liit- 
tää Chicagon sopivien sovellus- 
ten avulla digitaaliseen puhelin- 
maailmaan. 

Vielä tällä hetkellä on kuiten- 
kin vaikea sanoa, miten vakaa 
Chicago tulee todellisuudessa 
olemaan. Se on saanut testaajilta 
ja sovelluskehittäjiltä ristiriitai- 
sia lausuntoja. Yhteenvetomai- 
sesti niistä voi mainita, että var- 
sinkin kehittäjät ovat olleet ylit- 
sevuotavan ihastuneita uuteen 
käyttöj ärj estel mään . T estaaj a- 
puolella puolestaan on puhuttu 
paljon alkuvaiheiden toimintaon- 
gelmista ja alinomaisista kaatu- 
misista. Ne oli kuitenkin saatu 
pääosin kuriin kevään mittaan, ja 
ohjelmakehittely jatkuu tietysti 
koko ajan. 

Kaiken kaikkiaan 32-bitti nen 
maailma on nyt syyhyttävän lä- 
hellä Windows-käyttäjille. Var- 
maa on, että Chicago tulee saa- 


maan maanvyörymämäisen oh- 
jelmistotarjonnan, mikä poikke- 
aa tämän hetken 32-bittisistä 
käyttöjärjestelmistä PC-maail- 
massa. 

M utta vastaiskutkin ovat tulos- 
sa. Esimerkiksi IBM valmistelee 
O S/2-k äy ttö j ä rj estel m ästää n ver- 
siota, jolla pystytään pyörittä- 
mään kaiken muun ohella useim- 
pia Chicagon 32-bittisiä sovelluk- 
sia. Kilpailu siis jatkuu hyödyttä- 
en ensisijaisesti ohjelmien kulut- 
tajia, mikä on aivan oikea suun- 
taus. 

Chicagon nimitilanne oli myös 
kevään mittaan aiheuttanut uutta 
keskustelua. M icrosoftissakin 
asiasta on useita mielipiteitä. 
Kaiken pohjana nimittäin on, että 
uusi NT-päivitys, koodinimeltään 
Daytona sai numeroikseen 3.5. 
J otkut ovat sitä mieltä, että tule- 
van Windows-version numerointi 
4.0:ksi on liian iso luku Dayto- 
naan verrattuna. Epätietoisuu- 
teen on kuitenkin tulossa ratkai- 
su syksyn mittaan. EZZ3 
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Mikrobitin tuoteuutisosastolla esitellään uusia tuotteita. 
Otamme tuoteuutisia vastaan kaikilta maahantuojilta, 
valmistajilta ja ohjelmistotaloilta. Tuoteuutisia voi lähet- 
tää faksilla numeroon (90) 120 5799 tai osoitteeseem- 
me: Mikrobitti, Tuoteuutiset, PL 64, 00381 Helsinki. 


Intel 486SX2 - 


nopea peruspro 



Vertailimme kolmea erilaista prosessoria kolmessa eri kokoonpanossa. 


sessori 

U usi keskussuorittimien te- 
holuokka on työntymässä 
perusmikroihin ja heittämässä 
tutuksi tulleen 25-megahertsisen 
486SX:n historian hämärään. Ky- 
seessä on keväällä markkinoille 
tullut kaksoiskel lotettu Intelin 
486SX2-prosessori, joka toimii si- 
säisesti 50 megahertsillä. 

Se on päivityssiru, joka käy suo- 
raan vanhan 486SX25:n tilalle. Me 
testasimme uutuutta Mikrologin 
Osborne-koneessa. Vertailukohtei- 
na olivat täysin samalla tavalla va- 
rustetut Intelin ja AMD:n 50-mega- 
hertsisiin DX2-prosessoreihin pe- 
rustuvat Osborne-kokoonpanot. 

Intelin uusi SX2-prosessori ei 
sisällä liukulukuprosessoria 
päinvastoin kuin AMD:n ja Inte- 
lin DX2-prosessorit. Laskentate- 
hosta on eniten hyötyä vaativissa 
teknisissä piirroksissa ja ammat- 
timaisessa taulukkolaskennassa, 
mutta esimerkiksi peleissä ja sa- 
nojenkäsittelyssä SX2 on yhtä 
nopea kuin DX2. 

Kun testasimme pelkkää pro- 
sessoritehoa, kaikki kolme pro- 
sessoria käyttäytyivät kuin kol- 
me samanlaista marjaa. Kun mu- 
kaan otettiin myös laskentapuoli, 
SX2:n kokonaisteho vastasi suu- 
rin piirtein Intelin 33-megahert- 
sistä 486DX-prosessoria. 


Mutta valtaosassa ohjelmia 
SX2 peittoaa kevyesti 486DX33:n, 
joka myös alkaa olla 25-mega- 
hertsisen 486SX:n ohella markki- 
noilta pois nilkuttavaa mallia. 
Prosessoriuutuus on kaiken kaik- 
kiaan varsin houkuteleva, sillä se 
on huomattavasti halvempi kuin 
Intelin 50-megahertsinen DX2. 
Hinnanero esimerkiksi Osbor- 
neissa on 1300 markkaa SX2:n hy- 
väksi. Myös muilta tietokoneval- 
mistajilta odotetaan vastaavanlai- 
sia eroavaisuuksia hintalapuissa. 

Siten SX2 on nousemassa va- 
kavasti otettavaksi vaihtoehdok- 
si hintatietoiselle käyttäjälle. 
Edullisemman prosessorin an- 
siosta jää varaa vaikkapa tupla- 
nopeuksisen CD-ROM -aseman 
tai isomman kiintolevyn hankki- 
miseen. 

Uusi Intelin prosessori on 
kaikkien halukkaiden ulottuvilla. 
Tee se itse -miehelle tai -naiselle 
se maksaa mikrokaupasta ostet- 
tuna 1900 markkaa, kun taas 50- 
megahertsisen DX2:n saa 2600 
markalla. Intelin päi vityspaket- 
tiin sisältyvät kaikki tarpeelliset 
työkalut ja tarvikkeet. 

Päivitys on helppo tehdä itse- 
kin, jos prosessori on vivulla nos- 
tettavissa ylös nollavoimakan- 
nasta. Silloin työvaiheet ovat var- 
sin yksinkertaisia: vanha proses- 
sori pois ja SX2 tilalle. Koska 
uusi siru toimii edelleenkin emo- 
levyn suuntaan 25 megahertsillä, 
emolevyn siltauksia ei tarvitse 
muuttaa. 


Päivitystä tulossa 
DX4-intoilijoille 


■ Intel valmistelee 75 - 100-me- 
gahertsisen DX4:n muutta- 
mista myös päivitysprosessoriksi, 
joka sopii markkinoilla enemmistö- 
nä olevien tietokoneiden 486-kan- 
toihin. 

Siruun sisältyy ennakkotietojen 
mukaan jännitteensäädin, minkä 
vuoksi se on käytettävissä sellai- 
senaan nykyisillä viisivolttisilla 
emolevyillä. 

Amerikkalaisyritys on ilmoitta- 
nut, että sen Pentium-tekniikkaa 
käyttävä erillinen päivitysproses- 
sori P24T tulee markkinoille en- 
nen vuodenvaihdetta. Intel kertoi 
myös tehneesä kokeita, joiden 
mukaan kaikki P24T -kannalla va- 
rustetut emolevyt eivät itse asias- 
sa toimi uudella päivityksellä. 


Koska useimmat 486-emolevyt 
eivät muutenkaan pysty hyödyn- 
tämään P24T:tä, Intel on joutunut 
miettimään uudelleen suhtautu- 
mistaan DX4-prosessoriin, joka 
on teholtaan lähes Pentium-luok- 
kaa. Kun siru tuli alun perin julki- 
suuteen, amerikkalaisyritys ker- 
toi, että se on tarkoitettu ainoas- 
taan uusiin järjestelmiin. 

Ilmeisesti valtava kysyntä ja 
vanhojen 486-laitteiden omista- 
jien puolelta tullut painostus sai- 
vat Intelin pyörtämään suhtautu- 
mistaan. 

Intelin odotetaan ilmoittavan vi- 
rallisesti DX4:n päivitysmahdolli- 
suuksista kesällä. Loppukäyttäjälle 
siruja on tulossa arvatenkin aikai- 
sintaan ensi talven kynnyksellä. 



Myös SX2 tarvitsee jäähdytystä. 
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Adaptecin SCSI pääsi ääneen 


■ SCSI-korttien valmistajana tunnettu Adaptec 
on siirtynyt ääni kortti markki noi I le lastaa- 
malla tuotteeseensa niin paljon ominaisuuksia, et- 
tä tavallinen käyttäjä 
haukkoo henkeään. 

Mukana ovat oikeita 
ääniä toistava Wave- 
table, ulkoinen ja sisäi- 
nen SCSI, vasta orasta- 
va CD-ROM XA -ääni- 
tuki sekä Microsoftin 
Sound System 2.0 
kaikkine apuohjelmi- 
neen. 

SCSI AudioMachi- 
nen nimellä kulkeva 
tuote on ensisijaisesti 
tarkoitettu asenta- 
maan laitteita, kuten 
skannereita ja kiintole- 
vyjä, tietokoneeseen 
sen tukemien Fast 
SCSI ja SCSI -2-standardien mukaisesti, joten 
muunlaisilla I iitäntäratkaisui I la toimeen tulevat ih- 
miset katsokoon äänensä muualta. SCSI -laitteiden 
omistajille AudioMachine tarjoaa Analog Devices - 
yhtiön valmistamaa digitaalista signaaliprosesso- 


ria, joka emuloi Sound Blasteria suoraan sirulla. 

Kyseessä on ensimmäinen äänikortti, joka pys- 
tyy välittämään CD-ROM XA -tuotteiden ääniä. Tä- 
mä standardi määrit- 
telee, miten kuvaa ja 
ääntä lomitetaan kes- 
kenään samalla tieto- 
kaistaleella. Lähin esi- 
merkki siitä on Philip- 
sin kehittämä CD-I, jo- 
ka pohjautuu saman- 
tyyliseen ratkaisuun. 

Tällä hetkellä CD- 
ROM XA -ohjelmia ei 
kuitenkaan ole ih- 
meemmin yleisessä ja- 
kelussa. 

AudioMachine vie 
asennettaessa neljä 
keskeytysosoitetta eli 
IRQ-paikkaa. Siinä se 
käyttäytyy yhtä ah- 
neesti kuin monet muutkin VVavetable-kortit. 

Tämä 3200 markan arvoinen tuote sopii parhai- 
ten käyttäjälle, jolla on jo ennestään SCSI -laitteita. 
Lisätietoja Amitel Oy:stä, puhelin (90) 351 55 500. 



SCSI Audio Machinessa riittää ominaisuuksia. 



Rock Datasta löytyy tärkeitä yhteystietoja niin musiikintekijöille kuin -kulutta- 
jillekin. 


Rock 

Datalla 

tietoa musiikista 


R ock Data on rock- ja jazzmu- 
siikin päivyriohjelma, joka 
kertoo pitkälle meneviä yksityis- 
kohtia alan keskeisistä asioista ja 
tapahtumista helppokäyttöisessä 
muodossa. Sovellus pohjautuu 
Mirosoft Access -tietokantaan, ja 
se on Vaasan läänin kehittyvän 
musiikin koulutussäätiön pu- 
heenjohtajan Jarmo Latva-Äijön 
käsialaa. 

Ohjelman tekijä ja hänen taus- 
taryhmänsä ovat halunneet teh- 
dä kartoituksen huvienjärj estä- 
jistä, ohjelmatoimistoista, levy- 
yhtiöistä, kevyen musiikin yh- 
tyeistä, musiikkiyhdistyksistä, 
äänitysstudioista, äänentoiston 
ammattilaisista ja musiikkijul kai- 
suista. 


Tietokantaa on helppo itse päi- 
vittää tai tarkentaa. Ohjelman teki- 
jä toivoo käyttökorvaukseksi CD- 
äänilevyn hintaista lahjoitusta joh- 
tamansa koulutussäätiön tilille. 

Rock Dataa on helppo suosi- 
tella bändeille, nuorisotoimistoil- 
le ja musi i kki lehdistöl le. Se ko- 
koaa helposti sulatettavaan jär- 
jestykseen tiedot yhtyeiden ko- 
koonpanoista ja levytyksistä, hu- 


vipaikkojen yhteysnumeroista 
ja -nimistä sekä niiden teknisis- 
tä ulottuvuuksista. 

Ohjelma on kolmella levyk- 
keellä, ja parhaillaan selvitellään 
sen tietojen julkaisemista myös 
CD-ROM illa tai purkkimuodos- 
sa. Lisätietoja tuotteesta saa J ar- 
mo Latva-Äijöltä, Kauppakatu 
19 A 4, 60100 Seinäjoki 


d a te 



Multi-Media Volume Controller on 
tietokoneeseen liitettävä äänenvoi- 
makkuuden säädin. 


Äänen säätö 
lähietäisyyteen 

Multi-Media Volume Controller 
on nimensä mukaisesti pieni kur- 
vikas laite, jolla pystytään säätä- 
mään portaattomasti tietoko- 
neen äänikortista tulvehtivaa 
ääntä. Se asennetaan stereolait- 
teisiin tai kaiuttimiin johtavan 
piuhan ja äänikortin väliin, ja lii- 
tetään pohjan tarraki i nnityksellä 
vaikkapa monitorin reunaan. 

Äänensäädin tulee moneen 
tarpeeseen. Sillä saadaan esimer- 
kiksi peliäänet äkkiä hiljaisem- 
miksi, kun käskyvaltaa omistavat 
perheenjäsenet tulevat paikalle. 
Laite vaatii tietysti pienen totut- 
tautumisajan, mutta sen jälkeen 
siitä on vaikea luopua. 

Laitetta tuo maahan Sanura 
Suomi, puhelin (90) 565 3600, ja 
se maksaa 175 markkaa. 

i 1 

■ Windows \ 
golffaajille 

1 Microsoft on lähtenyt tosissaan 
I kalastelemaan golffaajien suo- | 
siota. Sen Home-tuotelinja vah- 
vistuu merkittävästi pelipuolel- 
la. MS Golf on saanut seurak- 
seen kolme uutta kenttää, jotka 
ovat Pinehurst, Mauna Kea ja 
Banff Springs. Windowsissa 
pyörivä MS Golf on jossain mää- 
rin riisuttu versio Accessin Link- 
| sistä, joka on tämän hetken yli- ) 
voimaisesti paras DOS-pohjai- 
nen golfsimulaatio. Puuttuvien 
ominaisuuksien vastapainoksi 
pelaajalle tarjotaan VVindovvsin 
erilaisia palveluita kuten siirrel- 
täviä ikkunoita ja EZZ3 
I 
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Perusmikro soveltuu sellaisenaan useimpiin käyttötarkoi- 
tuksiin - sillä voi tehdä töitä tai pelata, sekä harrastaa 
monenlaista. Nyt virittelemme mikron multimediakäyttöön 
lisäämällä siihen äänikortin ja CD- ROM -aseman. Lisääm- 
me myös koneen tehoa muistinlaajennuksella, DOSin päi- 

uifulfcollä calrä nmcoccn a l^iihrliit+ämällä 


TEKSTI JUKKA TIKKANEN 
KUVAT PEKKA VÄÄNÄNEN 



Prosessorin kiihdyttäminen kellotaajuutta nosta- 
malla kuumentaa sitä voimakkaasti. Lämpöhal- 
vauksen ehkäisemiseksi tarrataan prosessorin 
pintaan "siili" eli metallinen jäähdytinripa. 



Kun mikron muisti halutaan kasvattaa neljästä 
kahdeksaan megatavuun, tarvitaan neljä kappalet- 
ta yhden megatavun SIMM -piirejä. 



Multimedialaajennuksen ydin, äänikortti ja CD- 
ROM-asema liitäntäkaapeleineen. 


► 
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SIMMien asentaminen on varsin helppoa. Tartu- 
taan kortin laitoihin ja asetetaan se ensimmäiseen 
vapaaseen muistipaikkaan, varmistaen että se 
asettuu aivan pohjaan saakka. 


m aksi 



Muistikortti käännetään pystyasentoon, jolloin se 
lukittuu paikoilleen. 


cintosh-mikroihin on saatavana melko sa- 
man näköisiä kahdeksanbittisiä SIMMejä, 
joiden piiriluku on vastaavasti joko kah- 
deksan tai kaksi. Niitä voidaan joskus tar- 
jota yhdeksänbittisten vaihtoehtona. Ne ei- 
vät harvoja poikkeuksia lukuunottamatta 
sovi PC-käyttöön, koska niistä puuttuu nk. 
pariteettitarkistusbitti.J os kahdeksanbitti- 
siä muisteja asennetaan PC:hen, on seu- 
rauksena muisti häiriöil moituksia, toimin- 
tahäiriöitä tai jopa koneen kieltäytyminen 
toimimasta. 

SIMMien nopeudet vaihtelevat 60 - 80 
nanosekunnin välillä, joskin valtaosa ny- 
kyisin myytävistä on nopeudeltaan 70 ns. 
Nopeimmat piirit ovat hieman muita kal- 
liimpia, ja niitä tarvitaan vain erittäin no- 
peissa koneissa. 

Monissa koneissa voidaan käyttää ulko- 
näöltään erilaisia SIMMejä sekaisin, kun- 
han vain kukin muisti pankki eli muistiryh- 
mä koostuu keskenään samanlaisista pii- 
reistä. Varmimmin muistipiirien sopimisen 
omaan koneeseen voi kuitenkin varmistaa 
hankkimalla lisämuistiksi samanlaisia pii- 
rejä, kuin koneeseen on jo ennestään asen- 
nettu. Koneesta voi varovasti irroittaa yh- 
den SI M M in ja ottaa sen kauppaan malliksi 
mukaan tai kirjoittaa irroitetun piirin kaik- 
ki tyyppimerkinnät muistiin. Kannattaa 
myös muistaa että SX-mikroon SIMMejä 
voidaan lisätä kaksin kappalein, mutta DX- 
mikroon on lisättävä aina neljä samanlais- 
ta SIMMiä kerralla. 

Muistin hinta on vielä tälläkin hetkellä 
kova, joten neljä kappaletta yhden megata- 
vun SIMMejä maksaa reilusti yli tuhat 
markkaa. 


Kone auki ja piirit sisään 

Vaikka muistin lisääminen on melko help- 
po toimenpide, huolellisuutta ja varovai- 
suutta kannattaa noudattaa. Staattisen 
sähköpurkausten vaara on väijymässä aina 
kun käsitellään mikropiirejä. Kone kannat- 
taakin pitää kytkettynä sähköverkkoon, 
mutta ennen kannen avaamista on varmis- 


T ammikuun M ikroB itissä rakensim- 
me 486SX-perusmikron kaupasta 
saatavista komponenteista. Kone on 
toiminut odotusten mukaisesti ja on 
sinällään jo tyydyttävän nopea ja te- 
hokas mikro. Ruokahalu kuitenkin kasvaa 
syödessä, ja nyt on jo nälkä. On aika ryh- 
tyä laajentamaan ja virittelemään konetta. 

Suoritettavat toimenpiteet eivät ole mah- 
dottoman vaikeita, mutta huolellisuus ja 
tarkkuus on tarpeen, eikä työssä kannata 
hätäillä tai pitää liikaa kiirettä. Ongelmia 
saattaa tulla vastaan yllättävissäkin koh- 
din. Jokin koneeseen jo asennettu laite 
saattaa "riidellä” uusien lisälaitteiden 
kanssa, laitteiden ja ohjelmien mukana toi- 
mitettujen levykkeiden toiminnassa saat- 
taa ilmetä häiriöitä, eivätkä ohjekirjojen 
neuvot aina ole selkeitä, "nglanninkielisten 
asennusohjeiden tavaaminen käy tottu- 
mattomalle työstä sinänsä. 

Kovin kaksisia työkaluja ei rakentelussa 
ja virittelyssä tarvita. Hyvä risti päämeisse- 
li, pari pienempää meisseliä, ohutkärkiset 
pihdit ja pinsetit ovat aivan riittävä varus- 
tus. Rakentelutyön ajaksi mikro kannattaa 
asettaa tukevalle tyhjälle pöydälle ja sijoit- 
taa jokin työvalaisin mikron ääreen. 

Lääkettä muistinälkään 

E nsimmäisenä puutteena on noussut esiin 
koneen neljän megatavun muistin riittä- 
mättömyys Windows-käytössä ja raskaita 
pelejä pelattaessa. Vaikka neljän megata- 
vun muistin väitetään riittävän normaali- 
käyttöön, on kokemus osoittanut sen liian 
pieneksi. Tällä muistin määrällä saadaan 
kyllä Windows ja lähes kaikki pelit toimi- 
maan, mutta muistin niukkuus aiheuttaa 
ajoittaista takkuamista koneen toiminnas- 
sa. 

Siispä muistipiirikauppaan hankkimaan 
lisää muistia. Sen hankkimista mutkistaa 
tarjolla olevien SIMMien kirjavuus. Tavalli- 
sia yhdeksänbittisiä PC-SIMMejä on tarjol- 
la ainakin yhdeksän-ja kolmipiirisinä. Ma- 



SX-mikron muistipaikat on täytetty yhden megata- 
vun SIM Meillä ja muistin määrä on kahdeksan me- 
gatavua. Jos muistia halutaan kasvattaa tätä suu- 
remmaksi, on muistipiirit vaihdettava nelimegata- 
vuisiksi kaksi kerrallaan. 


tauduttava siitä, että se ei ole päällä. It- 
seensä keräytyneen staattisen varauksen 
voi silloin purkaa esimerkiksi hipaisemalla 
verkkomuuntajan peltistä suojakoteloa. 

Useimmissa mikroissa koneen suoja- 
kuori irtoaa irrottamalla koteloa koossa 
pitävät ruuvit koneen takaseinästä ja 
liuottamalla ja/tai nostamalla kansi pois. 
Joissakin merkkimikroissa voi kannen ir- 
rottaminen mikrosta riippuen olla hyvin- 
kin helppo tai peräti työläs toimenpide. 
Oman mikron käyttöopas kannattaakin et- 
siä käsille ennen työn aloittamista. 

Virroitetun mikron verkkomuuntaja on 
yleensä melko hyvin suojattu, eli suoran 
sähköiskun vaara on epätodennäköinen. 
Varovaisuus on kuitenkin parasta - esi- 
merkiksi ammattimaiset huoltohenkilöt 
suojaavat itsensä kytkemällä huollettavan 
koneen verkkoon niin kutsutun erotus- 
muuntajan kautta. Näin he voivat suorittaa 
huoltotoimia varoitetulle koneelle ilman 
sähköiskun vaaraa. 

Aina on vaara siitä että jokin metalliesi- 
ne, ruuvi tai työkalu pääsee putoamaan 
mikron sisuksiin. J os kone on virroitettu, 
saattaa syntyä oikosulku, joka voi pahim- 
millaan aiheuttaa melkoistakin tuhoa. 

Kun kone on avattu, pitää joissakin ta- 
pauksissa raivata tilaa ennenkuin muisti- 
paikkoihin päästään käsiksi. Joissakin 
vanhemmissa mikroissa joudutaan irrotta- 
maan koko joukko tavaraa tai jopa koko 
emolevy, ennenkuin muistit ovat näkyvillä. 
J os koneen runko on ahdas ja täynnä tava- 
raa, saattaa paremman työskentelytilan 
saamiseksi olla viisasta poistaa koneesta 
joitakin laajennuskortteja. 

Kun muistipaikat on saatu näkyviin, tar- 
tutaan SIMMiä laidoista kiinni, kohdiste- 
taan vapaan muistipaikan kohdalle, paine- 
taan varovasti pohjaan ja työnnetään "pys- 
tyyn", jolloin se lukittuu paikoilleen. Sama 
toimenpide toistetaan muilla kolmella pii- 
rillä. 

Muistin lisäämisen jälkeinen käynnistys 
aiheuttaa virheilmoituksen koneen Setup- 
ohjelmasta, joten kasvatettu muistin mää- 
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rä on käytävä tallentamassa Setupiin. 
Useimmissa koneissa Setup-ohjelma käyn- 
nistyy painamalla Esc- tai Delete-näppäin- 
tä käynnistyksen aikana, mutta joissakin 
koneissa ohjelma on käynnistettävä erik- 
seen kiintolevyltä tai levykkeeltä. 


Ylikellottamaan 

Rakentelun kohteena oleva koneemme on 
varustettu 25 megahertsin 486SX-proses- 
sorilla. Koska vauhtia ei koskaan tunnu 
olevan liikaa, päätimme "ylikellottaa" pro- 
sessoria 33 megahertsiin. Käytännössä tä- 
mä tarkoittaa sitä että prosessoria ajetaan 
sen nimellisnopeutta suuremmalla kello- 
taajuudella. 

Toimenpiteellä on omat riskinsä, mutta 
koska korviimme on kantautunut, että mo- 
net harrastelijat yli keli ottavat koneitaan 
melko julmastikin, päätimme uskaltautua 
puuhaan. Ylikel lottamisen ensisijaisena 
vaarana on prosessorin ylikuumeneminen 
ja siitä johtuva vaurioituminen tai eliniän 
lyheneminen. 

Koska kellotaajuuden nostaminen 25:stä 
33:een megahertsiin vastaa noin 30 prosen- 
tin nopeuden lisäystä, on toimenpiteestä 
koituva käytännön hyöty selvästi havaitta- 
va. Koska kellotaajuuksien ero ei vielä ole 
kovin suuri, saattaa tämän suuruinen yli- 



Ennen kellotaajuuden nostamiseen ryhtymistä tar- 
kistetaan siltaukset. 



Esimerkkimikrossa kellotaajuuden nostaminen 
25:stä 33 megahertsiin vaati yhden siltausliittimen 
siirron paikasta toiseen. Liitin eli jumpperi on pik- 
kuruinen muovikuorinen palikka, jolla kaksi liitin- 
nastaa saatetaan oikosulkuun. 


kellottaminen onnistua prosessorin elin- 
kaarta vaarantamatta. 

Joka tapauksessa ylikellottamisen pe- 
rusvaatimuksiin kuuluu että koneen tuule- 
tus ja ilmankierto toimii. Lisäksi prosesso- 
ri kannattaa varustaa ylimääräisellä jääh- 
dyti nhatul la, nk. siilillä tai muulla jäähdy- 
tinpintaa lisäävällä laitteella. J äähdytinhat- 
tuja myydään mikrotarvikeliikkeissä noin 
sadan markan hintaan. Osa niistä on va- 
rustettu yhdysrakenteisella lisätuulettimel- 
la, joka saa virtansa mikron virtalähteestä. 

Yksinkertaisimman, tarralla prosessorin 
pintaan kiinnitettävän lisäjäähdyttimen 
asentaminen on helppoa. Prosessorin pin- 
ta pyyhkäistään puhtaaksi esimerkiksi 
puhtaalla nukattomalla rätillä, kuoritaan 
siilin tarrapintaa peittävä suojamuovi pois, 
kohdistetaan jäähdytin keskelle prosesso- 
reja painetaan kiinni.J oidenkin jäähdytti- 
mien alapinnan reunustoja kiertää kohdis- 
tusta helpottava ohjausharjanne, ja tällöin 
on huolehdittava siitä, ettei reunus jää 
E kantamaan”. J os kontakti prosessorin ja 
jäähdyttimen välillä on huono, ei jäähdytin 
tee tehtäväänsä. 


Kellotaajuuden nostaminen 

Yli kellotuksen vaatima kellotaajuuden 
muutos on helppo toteuttaa nykyaikaisilla 
emolevyillä. Ne on useimmiten tarkoitettu 
useille erilaisille prosessoreille, joten niis- 
sä voidaan käyttää esimerkiksi kellotaa- 
juuksia 25, 33, 40 tai 50 megahertsiä. Taa- 
juus muutetaan siltauksin, ja ohjeet on 
useimmiten ilmaistu selkeästi käyttöoh- 
jeessa. Yleensä siltauksen muutos vaatii 
jumpperin siirtämisen paikasta toiseen, 
mutta joissakin tapauksissa haluttu kello- 
taajuus vaatii yhden asemesta kaksi jump- 
peria. 

Kellotaajuuden valinnassa kannattaa ol- 
la tarkkana, sillä jos kellotaajuus valitaan 
prosessorin nimellisnopeuteen nähden 
kohtuuttoman suureksi, saattaa se vau- 
rioitua ensi yrityksellä. Useimmissa ta- 
pauksissa se tosin vain yksinkertaisesti 
kieltäytyy toimimasta tai halvaantuu ly- 
hyen käyntiajan jälkeen. 

Jos kellotaajuuden muuttaminen vaatii 
kideoski I laattori n vaihtamisen, on muutos- 
työ hieman hankalampaa. J os kide on kiin- 
nitetty painamalla erilliseen kantaan, saa 
sen muutetuksi irrottamalla vanha ja kor- 
vaamalla se uudella. Jos oskillaattori on 
juotettu suoraan emolevyyn, on muutostyö 
jo sen verran vaativa toimenpide, että ko- 
kemattoman kannattaa jättää se sikseen 
tai antaa työ elektroniikkaa tuntevan teh- 
täväksi. 

Ylikellottamisen tuoma nopeusero kävi 
selvästi ilmi ennen muutosta ja sen jälkeen 
ajetuista nopeustesteistä. Kun koneella 
ajettiin pelkkää prosessorin nopeutta mit- 
taava Pctest2-ohjelma, saatiin 25 mega- 
hertsillä lukemaksi 32,4 ja 33 megahertsin 



Ennen jäähdytinrivan asentamista poistetaan poh- 
jan tarrapintaa peittävä suojamuovi. 



Ja kahden puolen alareunaa olevia harjanteita voi 
käyttää kohdistusapuna. 



Lopuksi jäähdytintaripaa painetaan voimakkaasti, 
jotta se tarrautuisi lujasti prosessorin pintaan. 


nopeudella 42,7. Käytännön työssä saatava 
tehonlisäys ei toki ole aivan samaa luok- 
kaa, sillä koneen kokonaissuorituskykyyn 
vaikuttavat prosessorin lisäksi muutkin te- 
kijät, esimerkiksi kiintolevyn ja näytönoh- 
jaimen tehokkuus. 

J os prosessori ei lisäjäähdytyksestä huo- 
limatta suostu toimimaan pitkään, on var- 
minta palata kiltisti takaisin lähtötilantee- 
seen. J os yl i kel lotusta kokeilessaan onnis- 
tuu tuhoamaan 25-megahertsisen 486SX- 
prosessorin, maksaa uuden hankkiminen 
vainajan tilalle noin 600 markkaa. 
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Ennen äänikortin asentamista paikoilleen kannat- 
taa käyttöohjeesta tarkistaa kaikki liittimet ja kor- 
tin siltausasetukset. 



Ja paikan ahtauden takia kiinnitetään ennen kortin 
asennusta paikoilleen sekä CD-ROM-asemasta tu- 
leva äänijohdin ... 



... että CD- ROM- pyöritti men ohjaukseen tarvittava 
nauhakaapeli. 


Äänikortin ja CD- ROM -asema n 
valinta 

Äänikorttien ja CD-ROM-asemien hinnat 
ovat myyntimäärien ja tarjonnan lisäänty- 
misen myötä laskeneet kovaa kyytiä. Kos- 
ka tällä hetkellä voi hankkia toimivan ja 
laadukkaan yhdistelmän parhaimmillaan 
parin tuhannen markan hintaan, alkavat 
multimedialaajennukset olla jo monien 
käyttäjien ulottuvilla. 


m aksi 


Äänikortin ja CD-ROM-aseman valinnal- 
la ei välttämättä tarvitse olla tekemistä 
keskenään. On aivan mahdollista hankkia 
ne erillisinä. On vain muistettava että jos 
äänikortti ei kykene ohjaamaan CD-ROM- 
asemaa, vaatii aseman ohjainkortti oman 
laajennuskorttipaikan. J os äänikortilla on 
valmius CD-ROM-pyörittimen ohjaukseen, 
on tämä helpoin ja yksinkertaisin yhdistel- 
mä. 

Äänikorttia hankkiessamme päätimme 
tyytyä kohtuuhintaiseen perustason ääni- 
korttiin, joka osaa myös ohjata CD-ROM- 
asemaa. Valinta kallistui MikroBitin alle 
tuhannen markan äänikorttien vertailun 
(MB 3/94) voittajaan, Sound Blaster 16 Ba- 
siciin. Kortti maksaa alle tuhat markkaa, 
mutta tarjoaa hintaansa nähden hyvät omi- 
naisuudet ja runsaan oheisohjelmiston. 

SB16 Basiciin voidaan liittää Creative 
Labsin oma tai Panasonicin valmistama 
tuplanopeuspyöritin, joiden hinta sijoittuu 
noin puolentoistatuhannen markan tuntu- 
maan. Toisin sanoen kahdella ja puolella 
tuhannella markalla saa aivan kelvollisen 
ja suorituskykyisen yhdistelmän. 

Toinen vaihtoehto on hankkia esimer- 
kiksi noin 1 300 markan hintainen Sound 
Blaster Multi-CD -äänikortti ja siihen sopi- 
va tuplanopeusasema. SB 16M C D-korttiin 
voidaan liittää Mitsumin, Panasonicin tai 
Sonyn CD-ROM-asema. Kullekin pyöritti- 
melle on oma liittimensä äänikortilla. 
Edellä mainitut tuplanopeusasemat mak- 
savat 1 000 d 2 000 markan välillä. 

Mikä tahansa vastaava yhdistelmä olisi 
toki tullut kyseeseen, mutta ostoa harkit- 
seva tehnee päätöksensä kukkaronsa ja 
mieltymystensä mukaisesti. 

Multimediapaketti 

Tarjolla on myös Creative Labsin multime- 
diapaketti, johon Sound Blaster 16 Basic - 
äänikortin ja Creativen tuplanopeuspyörit- 
timen lisäksi kuuluu mikrofoni, kaiutinpari 
ja joukko ohjelmia sekä kuusi CD-ROM- 
tuotetta. Vaikka paketin hinta oli noin 
1000 markkaa korkeampi kuin erikseen 
ostetun äänikortin ja CD-ROM-aseman yh- 
teishinta, päädyimme pakettiin. 

CD-ROM-varustuksen ostaja saattaa 
päätyä vastaavanlaiseen ratkaisuun, sillä 
mitä iloa uudesta CD-ROM-pyörittimestä 
on ilman CD-ROM-levyjä. Paketin levyvali- 
koima on kohtalaisen monipuolinen. Yh- 
dellä laserlevyistä on hyvä valikoima laa- 
dukkaita kuvanmuokkaus ja -käsittelyoh- 
jelmia ja toisella taas aivan kohtuullinen 
englanninkielinen Grolierin multimedia- 
tietosanakirja. Muu valikoima käsittää pari 
pelilevyä, levyllisen lastenohjelmia sekä ai- 
van mainion dinosauruslevyn kolmiulottei- 
sine kuvineen. 

Multimediapaketin ohjelmatarjonnassa 
onkin pureskeltavaa pitkäksi aikaa ja kos- 
ka tietosanakirja ja hyötyohjelmat ovat 



Sitten vain ujuttamaan korttia paikoilleen - mutta 
yllättäen kortti ei suostunutkaan painumaan poh- 
jaan saakka. 



Syylliseksi paljastui emolevyn pinnasta nouseva 
BlOS-piiri, joka esti kortin asentamisen kahteen lä- 
himpään korttipaikkaan. 



Niinpä neljästä vapaasta korttipaikasta huolimatta 
äänikortti saatiin sovitetuksi vain äärimmäiseen 
paikkaan. 


varsin hyviä, riittää niille käyttöä vielä pit- 
kään sen jälkeen kun pelit ovat lakanneet 
kiinnostamasta. 


Kamppailu äänikortin asentami- 
seksi 

Päätimme asentaa äänikortin ensiksi. Kos- 
ka koneeseemme ei oltu näytönohjaimen 
ja I D E -l/O-ohjai men lisäksi asennettu mui- 
ta laajennuskortteja, ei ollut odotettavissa 
erityisiä ongelmia IRQ-, DMA- ja l/O-ase- 
tusten suhteen. Niinpä emme ryhtyneet 
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CD-ROM-aseman kylkiin oli kiinnitettävä erilliset 
asennuskiskot. Kiinnityksessä on käytettävä hyvin 
lyhyitä ruuveja, sillä pitkät ruuvit tunkeutuvat liian 
syvälle aseman sisään. 

muuttamaan äänikortin asetuksia vaan 
tyydyimme asentamaan sen valmistajan 
perusasetuksin. 

Koska koneessamme oli vapaana peräti 
neljä korttipaikkaa, luulimme kortille ole- 
van tilaa yllin kyllin d mutta toisin kävi. 
Ensimmäinen vapaa korttipaikka ei tullut 
kysymykseen, koska l/O-porttien kaapelit 
oli kiinnitetty ohjainkorttiinsa niin kook- 
kain liittimin, että äänikorttia ei saatu 
mahtumaan tämän viereen. Seuraavaksi 
ryhdyttiin korttia sovittamaan seuraavaan 
vapaaseen paikkaan, jo asennettujen oh- 
jainten toiselle puolen. 

Kuinka ollakaan, myös tässä korttipai- 
kassa vaanivat ahtausongelmat, mutta täl- 
lä kertaa emolevyn suunnasta. Kortti ei 
painut tarpeeksi syvälle väyläliittimeen. 
Lähempi tarkastelu paljasti syyn. Äänikor- 
tin alalaitaan on sijoitettu suurikokoinen 
peliohjainliitin ja kortissa on tällä kohtaa 
alaspäin suuntautuva uloke. Ulokkeen 
kohdalla emolevyssä on pitkänomainen 
BlOS-piiri, joka ulottuu kolmen korttipai- 
kan kohdalle. Piiri kantoineen nousee niin 
paljon emolevyn pinnasta, että ulokkeelli- 
nen kortti ei mahdu näihin kolmeen paik- 
kaan. 

Niinpä äänikortin asennukseen soveltui 
neljästä vapaasta korttipaikasta vain yksi, 
eli kaikkein ulommaisin. Tämä vaikuttaa 



Ensimmäiseksi kytkettiin CD-ROM-aseman virtajoh- 
din ... 




Asema liuotetaan paikoilleen ja samalla tarkiste- 
taan asennussyvyys. 


Koska asema tuntui asettuvan suosiolla paikoil- 
leen, oli enää jäljellä sen kiinnitys kahdella ruuvil- 
la runkoon. 


huolestuttavalta, sillä jatkossa voi uusien 
laajennuskorttien asentaminen paikoilleen 
osoittautua vaikeaksi tai ainakin työlääksi. 
Joko emolevyn tai korttien valmistajien 
olisi syytä tarkistaa mitoituksiaan, ja emo- 
levyn ostajan kannattaa tutkailla "sillä sil- 
mällä" levyä, jonka aikoo hankkia. 

Kiinnitettyämme äänikortin paikoilleen, 
jätimme sen hetkeksi sikseen ja siirryim- 
me asentamaan CD-ROM-asemaa. 


Pyöritin massamuistipaikkaan 

Koska rakentelumme kohteena olevassa 
mikrossa on runsaasti massamuistipaikko- 
ja, ei tilanpuute haitannut CD-ROM-ase- 
man kiinnittämistä paikoilleen. Kolmesta 
päällekkäisestä 5,25 tuuman massamuisti- 
paikasta oli vapaana kaksi alimmaista, 
ylimpään olimmejo konetta kootessamme 
kiinnittäneet korppuaseman. 

Koneemme kotelon massamuistipaikat 
poikkeavat valtavirrasta sikäli, että kaikki 
viisituumaiset laitteet vaativat erityisten 
asennuskiskojen käyttöä. Kiskoihin kiinni- 
tetty laite liuotetaan paikoilleen ja lopuksi 
lukitaan kahdella ruuvilla. Koneen mukana 
toimitettiin kolme paria kiskoja, joten niitä 
oli jäljellä. Kiskoihin oli merkitty kummal- 
le puolelle asemaa ne kiinnitetään, joten se 
ei tuottanut ongelmia. Kummassakin kis- 


kossa on neljä pitkänomaista kiinnitys- 
reikää, joiden avulla asema saadaan sovi- 
tetuksi syvyyssuunnassa oikealle tasolle. 

Tämä vaati pientä sovittelua, mutta vaik- 
ka koneen kansi oli poissa, voitiin paikoil- 
leen asennettua levykeasemaa käyttää 
kohdistusapuna. Kun asennusruuvien 
paikka oli varmistettu, kierrettiin ruuvit 
kiinni ja asema työnnettiin paikoilleen. Lo- 
puksi asema kiinnitettiin etupuolelta kah- 
della lisäruuvilla. 

CD-ROM-aseman kiinnitykseen kannat- 
taa käyttää aseman mukana toimitettavia 
lyhyitä ruuveja. Liian pitkät ruuvit tunkeu- 
tuvat syvälle aseman sisään ja tästä saat- 
taa seurata toimintahäiriöitä tai laitteen 
vaurioituminen. 


Kaapelit kiinni 

Nyt kun sekä äänikortti että CD-ROM-ase- 
ma oli saatu kiinnitetyksi paikoilleen oli 
jäljellä enää virta- ja signaalikaapelien liit- 
täminen. Äänikortti ottaa tarvitsemansa 
virran suoraan väyläliittimestä, mutta CD- 
ROM-pyöritin vaatii muiden massamuisti- 
laitteiden tavoin sähköä suoraan tietoko- 
neen virtalähteestä. 

Vapaita virtaliittimiä oli vielä 
kaksi jäljellä ja niistä toinen työnnettiin 
CD-aseman pistokkeeseen. Liitin oli hie- 




... seuraavaksi ohjainkaapeli. 


...ja lopuksi pieni ja hankalasti kiinnitettävä CD- 
ROM-aseman ja äänikortin välinen äänikaapeli. 
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Kotelon etuseinästä oli vielä ruuvattava irti CD- 
ROM -aseman kohdalla oleva peitelevy. 


m aksi 


Koteloa paikoilleen sujutettaessa kannattaa tar- 
kistaa että peitelevyn sekä levyke- ja CD-ROM-ase- 
man etuosat "istuvat” kohdakkain. 


man tiukka, joten vaadittiin pientä äheltä- 
mistä ahtaassa paikassa ennenkuin se oli 
varmasti pohjassa saakka. Seuraavaksi 
kiinnitettiin CD-ROM-aseman ja äänikortin 
yhdistävä nauhakaapeli. Sen liittäminen oli 
ongelmatonta sillä kaapelin kummassakin 
päässä oleva liitin on varustettu ohjaus- 
nastalla, joka sallii sen asentamisen vain 
yhdessä asennossa. 

J os tällaista ohjausnastaa ei ole, on var- 
mistauduttava ohjekirjan ja liittimien oh- 
jeiden avulla siitä, että kaapeli kytketään 
oikein. Nauhakaapelin 0- ja 1-nastojen 
puoleinen reuna on merkitty värjäämällä 
laitimmainen johdin esimerkiksi punaisek- 
si tai siniseksi. 

Kolmas kiinnitettävä kaapeli oli CD-pyö- 
rittimen ja äänikortin välinen äänijohdin, 
jota kautta stereoääni kulkee soittimelta 
kortille. Ohuen johtimen kummassakin 
päässä on pikkuruiset nelinapaiset minia- 
tyyri liittimet, jotka lisäksi ovat erilaiset. 
Myös ne on varustettu ohjaus-/l ukitusnas- 
toin, mutta tottumattomalle oikean kytke- 
misasennon hahmottaminen saattaa tuot- 
taa vaikeuksia. Runnomalla ne varmaan 
saadaan asennetuksi kummin päin hyvän- 
sä, mutta seurauksen saattaa olla liitinten 
ja pistokkeiden vaurioituminen. Ohjekirjaa 
kannattaa selata huolella ja ennenkaikkea 
välttää raa'an voiman käyttöä. 

Kun viimeinenkin johdin oli asennettu 
paikoilleen, oli aika käynnistää kone en- 
simmäistä kertaa. Koneen käynnistäminen 
tuotti ruutuun virheilmoituksen, joka il- 
maisi koneeseen tallennetun muistimäärän 
ja todellisen muistimäärän poikkeavan toi- 
sistaan. Ongelma saatiin kuitatuksi käyn- 
nistämällä Setup-ohjelma ja korjaamalla 
muistin määrä oikeaksi. 


DOS 6.2 

Päivitimme koneessa olevan DOS 6.0:n 
uusimpaan 6.2-versioon. Päivittämiselle on 
selvät perusteet, sillä uusin DOS tarjoaa 
CD-ROM-asemia puskuroivan Smartdrive- 
levyvälimuistin, paremmat oheisohjelmat 


ja toimivamman version Dblspace-levyn- 
pakkausohjelmasta. 

Päivittäminen sujui kohtalaisen helposti, 
koska koko hommaan tarvitaan vain yksi 
levyke, jolta käynnistetään Setup-ohjelma. 
Päivityksen aikana koneeseen on syötettä- 
vä alustettu levyke. Sille DOS tallentaa tie- 
dostot, joiden avulla päivitys voidaan ha- 
luttaessa peruuttaa. 

Aikansa jauhettuaan asennusohjelma 
pyytää poistamaan levykkeen asemasta ja 
käynnistää koneen uudelleen Enter-näp- 
päimen painalluksella. Päivitys luo kiinto- 
levylle uuden, OLD-DOS-nimisen hakemis- 
ton, jonne tallennetaan edellisen DOSin 
tarvikkeet ja oheisohjelmat. Kun uuden 
DOS-version toiminta on todettu luotetta- 
vaksi ja ongelmattomaksi, voidaan vanha 
DOS-hakemisto tuhota käskyllä Deloldos. 

J otkut merkkimikrojen omistajat voivat 
DOSia päivittäessään törmätä hankalaan 
ilmiöön. J os koneen mukana tullut DOS 6 
on mikronvalmistajan oma versio, ei 
Microsoftin yleisversio aina osaa päivittää 
sitä. Tyypillinen kömmähdys saattaa ta- 
pahtua esimerkiksi Keyboard.sys-tiedos- 



Äänikortin liitännät ja sääti met ylhäältä alas: Line 
In (linjatasoinen signaali sisään), Mic In (mikrofo- 
niliitäntä), äänenvoimakkuussäädin, Spk Out (kai- 
utinliitäntä) ja pelilohjainliitäntä. 



Lopuksi kotelo ruuvataan kiinni takaseinään viidel- 
lä ruuvilla. 


ton kohdalla. DOS 6.2 vain toteaa sen ole- 
van vieraan version, eikä saa päivitystä 
viedyksi kunnialla loppuun. 

Ongelman voi kiertää kopioimalla Key- 
board. sysin jostakin toisesta koneesta (ei 
merkkimikrosta) omaan koneeseen ja 
käynnistämällä päivityksen uudestaan. Tä- 
män tempun jälkeen päivityksen pitäisi su- 
jua ongelmitta. 

Varusohjelmat 

Multimediapaketin mukana tulee viisi HD- 
levykkeellistä oheisohjelmia ja yksi CD- 
ROM-aseman ajurit sisältävä DD-levyke. 
Varsinaisten asennusohjelmien lisäksi mu- 
kana tulee mahtava joukko ääni- ja apuoh- 
jelmia sekä DOS- että Windows-käyttöön. 

Ensin on kuitenkin käynnistettävä asen- 
nusohjelma, jolla äänikortti herää henkiin 
konetta käynnistettäessä. I nstal l-levyke 
vain levykeasemaan ja asennus käyntiin. 
Yksinkertaisuuden vuoksi ja yhteensopi- 
vuuden varmistamiseksi asensimme ääni- 
kortin valmistajan oletusasetuksin. 

Kone ilmoitti asentavansa oheisohjel- 



Multimediapa kettiin kuuluvat kaiuttimet kytketään 
kaiutinliitäntään. 
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Vihdoin ja viimein päästiin asentamaan äänikortin ja CD-ROM-aseman mukana tulleita ohjain- ja varusoh- 
jelmia. 


mat uuteen hakemistoon C:\SB16ja pyysi 
aina työntämään seuraavan levykkeen ase- 
maan. Ruudulla kerrottiin että tarpeelliset 
muutokset tehtäsiin Autoexec.bat- ja Con- 
fig.sys-tiedostoihin. Kun kaikki levykkeet 
oli asennettu, oli aika käynnistää kone uu- 
destaan ja varmistaa äänikortin toiminta. 

SB16-hakemistoon kopioitunut Diagno- 
se-ohjelma käynnistettiin ja se kävi lävitse 
kortin asetukset vaihe vaiheelta. Lopuksi 
ohjelma suoritti 8- ja 16-bittisen digitaali- 
äänen testin sekä FM-synteesitestin. Kos- 
ka kaikki asetus- ja äänitestit sujuivat on- 
gelmitta, saatoimme vain todeta asennuk- 
sen onnistuneen ensi yrittämällä. 

Vielä oli jäljellä CD-ROM-aseman ajurei- 
den asennus, joka käynnistettiin omalta 
asennuslevykkeeltään. jälleen kerran lisät- 
tiin käynnistystiedostoihin tarvittavat käs- 
kyt ja asetustiedot. Kone käynnistettiin 
vielä kerran ja tarkistettiin asennuksen on- 
nistuminen TestCD-ohjelmalla myös CD- 
ROM-aseman osalta. Tiedonsiirto toimi, 
asetukset tuntuivat olevan kohdallaan ja 
kun asemaan työnnettiin CD-äänilevy, al- 
koi kaiuttimista kuulua jopa musiikkia. 

Kun kaikki tuntui toimivan ongelmitta, 
saatettiin käynnistää Windows, jossa odot- 
ti iloinen yllätys. Keskellä ruutua komeili 
valintataulu, jossa kerrottiin että jos painat 
OK-painiketta, niin Sound Blasterin Win- 
dows-ohjelmat asennetaan omaksi ohjel- 
maryhmäkseen. Näppäimen painamisen 
jälkeen seurasi hetki toimintaa ja kohta 
Windowsissa korneinkin uusi ohjelmaryh- 
mä, jossa oli kymmenen uuden ohjelman 
ikonit. Nämä tarjoavat kiintoisia hetkiä ää- 
nikortin parissa vielä pitkäksi aikaa tule- 
vaisuuteen. 

Kaiken kaikkiaan sekä laitteiden että oh- 
jelmien asennus oli helppoa ja sujuvaa. 
Creative Labsille on annettava täysi tun- 
nustus hyvin laadituista asennus- ja diag- 
noosiohjelmista. Aloittelija välttää monia 
harmeja jos tyytyy laitteistovalmistajan 



Myös mikrofoni liitetään sille tarkoitettuun pistok- 
keeseen. 
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tarjoamiin oletusasetuksiin. J os koneessa 
on ennestään monia lisälaitteita ja laajen- 
nuksia, ei tämä ole aina mahdollista, ja sil- 
loin asetusten parissa saattaakin vierähtää 
jo pidempi tovi. 

Kustannukset 

Koneen täydentäminen multimediapake- 
tilla maksoi noin 3 600 markkaa, ja muistin 
sekä prosessorijäähdyttimen kustannuk- 
set olivat yhteensä noin 1 200 markkaa. 


Kokonaisuudessaan laajennus- ja tehostus- 
toimenpiteet maksoivat vajaat 4 800 mark- 
kaa. 

Kustannuksia voi toki säästää tuntuvasti 
jos ei lisää koneeseen muistia, ja ostaa pel- 
kän äänikortin ja CD-ROM-aseman erik- 
seen ilman lisätarvikkeita ja oheisohjel- 
mia. Kaikkia ei valmispaketin ohjelmatar- 
jonta tyydytä ja pelkän äänikortin ja tupla- 
nopeuksisen CD-ROM-aseman yhdistel- 
män voi parhaimmillaan saada jopa parin 
tuhannen markan hinnalla. MX 






JUHA KAUPPI 

Terminatorin ja monen muun 
tieteiselokuvan hienoimmat 
tietokonetrikit perustuvat 
morffaukseksi kutsuttuun ku- 
vankäsittelytekniikkaan, jonka 
avulla kappaleet muuttavat 
muotoaan tai sulautuvat toi- 
siinsa. Elokuvien hämmästyt- 
tävät temput tehdään yleensä 
3D- mallien avulla, joita kalliit 
Silicon Graphicsin myllytkin 
jauhavat pitkään ja hartaasti. 


TEHOKAS 



MORFFAUSOHJ ELMA 
POLLE 


A inakin kotitarpeeseen kelpaavien, 
yksinkertaisten morffausanimaatioi- 
den tekemistä pääsee omalla PC :llä 
kokeilemaan hyvin edullisesti 
Rmorf-nimisellä shareware-ohjel- 
malla. Tiedetäänpä erään kotimaisen mul- 
timediayrityksenkin käyttäneen sitä oman 
mainoksensa tekemiseen. 


Rmorf päihittää peilitalon 

Rmorf on tehokas DOS-ohjelma, jonka 
avulla on helppo tehdä animaatioita, joissa 
kuva sulavasti muuttuu toiseksi. Rmorf ei 
perustu 3D-mallintamiseen, vaan valmiin 
stillkuvan asteittaiseen muuntamiseen toi- 
seksi stillkuvaksi. Muunnettavat kuvat voi- 
vat olla yhtä hyvin valokuvia kuin piirrok- 
siakin. Rmorfilla voi myös muuntaa yhtä 
kuvaa ja saada sen näin elämään. Omaa 
pärstäkuvaansa rutistamalla ja venyttämäl- 
lä saa aikaan tuplasti hauskempia ilmeitä 
kuin parhaimmankaan huvipuiston peilita- 
lossa. 

Valitettavasti sharevvare-versiolle käyvät 
vain 24-bittiset Targa-kuvat, joiden koko 
on 320x200 pikseliä. Myös morffausten 
lopputulokset ovat tässä koossa. Sopivalla 


kuvankäsittelyohjelmalla, joita löytyy 
myös sharevvarena (esim. Graphic Works- 
hop tai Paint Shop Pro), käy kuvan muut- 
taminen .TGA-muotoon helposti. Kokora- 
joitus on ikävämpi, sillä morffattavien ku- 
vien suhteita joutuu usein muuntamaan 
saadakseen ne ohjelman vaatimaan ko- 
koon. Ohjelmapaketissa on kaksi esimerk- 
kikuvaa, joilla pääsee alkuun. 

30 dollarin rekisteröitymismaksua vas- 
taan ohjelman tekijä Richard Goedeken lä- 
hettää Rmorf Pro-version, jossa alkuperäi- 
set kuvat voi valita 11 kokovaihtoehdosta. 
Pro-versio pystyy morffaamaan aina 
1024x768 kokoisia kuvia, jos PC:n muisti 
riittää. Tosin tällaisten kuvien mokaami- 
nen kestää jonkin aikaa ja vaatii melkoi- 
sesti levytilaa. Rmorf Pro huolii käsiteltä- 
väksi myös GIF-kuvia. 

Yksinkertainen periaate 

Kuviin määritellään hiirellä rakennettavan 
ristikon avulla toisiaan vastaavat piirteet, 
joiden välillä muutoksen halutaan tapahtu- 
van. Mitä monimutkaisempia kuvat ovat, 
sitä useampia linjoja tarvitaan hyvän lop- 
putuloksen aikaansaamiseksi. Ristikoiden 
rakentamiseen harjaantuu nopesti, ja pian 
pystyy tekemään onnistuneita morffauksia 
hyvinkin erilaisten kuvien välillä. Ohjel- 
man mukana on esimerkkikuviin raken- 
nettu ristikko, jota tutkimalla periaatteen 
ymmärtää helposti. 


Ohjelma tulostaa morffauksen sarjana 
TARGA-tai GIF-kuvia tai FLI-animaationa. 
Paketissa on FLI-pätkien katseluun tarkoi- 
tettu PD-ohjelma aaplay.exe, mutta MS- 
Windowsin ystävät voivat luonnollisesti 
katsella aikaansaannoksiaan Media Pla- 
yerillä. Esimerkiksi Video for Windowsilla 
morph.fli muuttuu kätevästi haluttuun 
muotoon. 

Alku- ja loppukuvan välille voi määritel- 
lä 1 - 255 siirtymäruutua. Usein jo parilla- 
kymmenellä ruudulla saa aikaan hyvän 
muodonmuutoksen. Kulloisenkin ristikon 
toimivuutta on hyvä testata lyhyemmällä 
animaatiolla ennen kuin ryhtyy kovin pit- 
kään morffaukseen. Morffausta ei ole pak- 
ko aloittaa alkuperäisestä kuvasta tai päät- 
tää lopulliseen kuvaan, myös kuvien väliltä 
voi valita haluamansa katkelman. 


Tunnettu nopeudestaan 

Goedeken on tähdännyt Rmorfissa ennen 
kaikkea nopeuteen, ja on siinä onnistunut 
kiitettävästi. Rmorf on ensimmäisestä ver- 
sioistaan lähtien tunnettu PC-maailman 
nopeimpana morffausohjelmana. Ohjelma 
on kirjoitettu etupäässä C:llä, kriittiset 
osat on toteutettu Assemblyllä. Nopeuden 
vuoksi ohjelma käyttää XMS-muistia, jota 
pitäisi olla saatavilla 984 kiloa. Ohjelman 
käyttöliittymä on yksinkertaisen karu, 
mutta toiminnoiltaan ilmeinen ja helppo 
oppia. 
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Suomesta ohjelma löytyy ainakin ftp.fu- 
net.fi :stä 

(pub/msdos/graphics/graphics/rmorfv03.zi 
p) ja varmasti myös monista purkeista. Go- 
edeken on lähettänyt ohjelmasta maailmal- 
le jo version 4, mutta se ei tunnu levinneen 
vielä kovin laajalti. 

Rekisteröityminen käy helpoiten, kun 
täyttää sharevvare-paketista löytyvän lo- 
makkeen ja lähettää sen osoitteeseen 
Richard Goedeken, 6400 North Glen Drive, 
Palo, IA 52324-9720. Valitettavasti ohjel- 
maa ei voi maksaa Visalla tai muullakaan 
kortilla. Richard kuitenkin lupaa, että kä- 
teisen tai jonkin jenkkipankin 30 taalan 
shekin lisäksi käy suomalaisen pankin 
markkamääräinen shekki 30 dollaria vas- 
taavalle summalle kirjoitettuna. Tämä on 
edullinen tarjous, sillä kotimaiset pankit 
kiskovat melkoisia hintoja jenkkipankkien 
shekkien välittämisestä. 

Sähköpostia Richard Goedekenille voi 
lähettää osoitteella CompuServe 
[70304,1065], joka Internetiksi käännettynä 
tarkoittaa 70304.1065@CompuServe.com. 


Richard Goedekenin ohjeet 
peräkylien hakkereille: 

1. O pettele Assembly ja C . Ne ovat parhaat 
kielet. 

2 . Varmista, että ohjelmalle on kysyntää, 
ennen kuin aloitat työt. 

3 . 0 pettele ohjelmointikielesi hyvin. 

4 . Kaikkein tärkein: älä koskaan luovuta. Sil- 
loin kun tuntuu siltä, ettei ohjelmasi ala kos- 
kaan toimia ja kaikki ongelmat ja bugit ka- 
saantuvat, tarvitset eniten päättäväisyyttä. 



. _____ 

JH * 

Rmorf tekee nopeasti yllättävän sulavan animaation stillkuvan muuntumisesta toiseksi. 


Sharewarella maineeseen 



Richard Goede- 
ken, President, 
Fascinations 
Software Co. 



|starting Frane | 1 

jEnding Frane 


FLI | Morph ["FT 


Jotta morffaus onnistuisi, on alku - ja päätekuviin 
luotava hiirellä apuruudukko, jonka solmupisteet 
ohjaavat muutoksia. 
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Richard Goedeken on 18-vuotias juuri High Schoolin päättänyt nuorukainen USA:n lowan 
osavaltiosta, keskeltä rannattomia Keski-Lännen viljapeltoja ja aidointa jenkkijunttilaa. Go- 
edeken on nykyisin yksi osavaltion tunnetuimpia ohjelmoijia, sillä Rmorf on niittänyt paljon 
mainetta, mikä tuskin haittaa tulevalla ohjelmoijan uralla. 

Rmorf on levinnyt ympäri maailmaa purkkien ja Internetin kautta. Lisäksi ohjelma on ollut 
mukana monilla sharevvare-levykkeillä ja -C D-ROM ei Ma. Muutama tietokonelehtikin on kel- 
puuttanut Rmorfin oheislevykkeelleen. 

Aitoon amerikkalaiseen tapaan Richard perusti jo 16-vuotiaana oman 
yrityksen, F asci nati ons Softwaren, jonka presidenttinä eli pääjohtajana 
hän toimii. Yhtiön toimitilat sijaitsevat toistaiseksi Goedekenin perheen 
kotitalossa ja puhelimeen vasta useimmiten presidentin äiti, mutta monet 
suuret softatalot ovat lähteneet liikkeelle samanlaisesta alkuasetelmasta. 

Koulunkäynnin ohella Richard on tehnyt tilaustyönä joitakin ohjelmia, 
kuten kaupan inventaariojärjestelmän. Fascinations Softwaren toistai- 
seksi menestyksekkäin tuote on kuitenkin Rmorf, jonka rekisteröityneitä 
käyttäjiä on useita satoja. 

Ohjelma sai alkunsa siitä, että Richard luki tietokonelehdestä pienen 
artikkelin morffauksesta. Hän hankki modeemilla erään morffausohjel- 
man, mutta kun se ei tyydyttänyt, hän päätti tehdä itse kunnollisen. 

Rmorfin ensimmäinen versio valmistui 11 päivässä. Kakkosversio ilmes- 
tyi seuraavana päivänä. Parin viikon päästä (8.5.1993) ilmestyi ohjelman 
kolmas versio, joka vuoden kuluessa on levinnyt ympäri maailmaa. 

Fascinations Softwareen kuuluu myös niin sanottu M idnight Hacker -divisioona, joka on 
tehnyt maatajärisyttävää Super-VGA-toimintapeliä vuoden ajan. Pelin pitäisi valmistua lä- 
hiaikoina. 

Richard aloitti ohjelmoinnin jo neljännellä luokalla. T uolloin hän sai lahjaksi 8088 "pie- 
ce of junk" PC:n, jossa oli kaksi 360 kilon lerppuasemaa. Sitten Richard haali rahat meil- 
lä tuntemattomaan TRS-80 Color Computer 
2:een. Sillä hän kuitenkin opetteli Basicin ja 
6809 Assemblyn. M uutama vuosi sitten kalusto 
vaihtui 386:een, ja hakkerin työvälineet Quick- 
Basiciin ja 80x86 Assemblyyn. Vuosi sitten 
Fascinations Softwaren konekanta lisääntyi 
486-66:1 la, jolla koodi kuulemma kääntyy jo 
ihan kivasti. 

Richard Goedeken hallitsee seitsemän ohjel- 
mointikieltä, mutta nykyään ehdoton suosikki 
on 80x86 Assembly ja seuraavana tulee Borlan- 
din Turbo C++. MS-Windowsia Richard inhoaa, 
eikä vähiten sen tahmaisuuden vuoksi. Hän lu- 
paakin, ettei Rmorfista kannata koskaan odottaa 
Windows-versiota. 

Goedeken pitää sharewarea oivana tapana 
nuorelle ohjelmoijalle levittää tuotteitaan. Par- 
haassa tapauksessa ohjelmasta on hyötyä monil- 
le, tekijä saa runsaasti testi raportteja ja kom- 
mentteja käyttäjiltä sekä jonkin verran mainetta 
ja hiukan rahaakin. Ohjelmasta voi jopa syntyä 
kaupallinen versio, mikäli se on todella hyvä ja 
kaikki bugit saadaan viilatuksi pois. 

Koulun ja ohjelmoinnin ohessa Richard ehtii 
harrastaa lukemista, hiihtämistä ja tyttöystä- 
väänsä, mutta kertoo kyllä olevansa varsin kii- 
reinen kaveri. Richard toivottaa kaikille Suomen 
peräkylien hakkereille menestystä ja antaa muu- 
tamia ohjeitakin, jotka julkaistaan ohessa. EZQ 
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Action Replay P C 


PETKUTA, PUIJAA 
JA HUIPUTA 



Action Replay auttaa etenemään pelissä, kun taitoja kärsivällisyys loppuvat. 


Kuusnelosen huippuaikoina 
markkinoilla oli jos jonkinlais- 
ta lisätarviketta. Ykköseksi 
vakiintui Datel Electronicsin 
Action Replay, joka sisälti 
vimpainta levyturbosta kone- 
kielimonitoriin. Replaysta teh- 
tiin myös Amiga- versio, jonka 
valteiksi nousivat tehokkaat 
huijaustoiminnot peleille sekä 
sisäinen monitori. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


H ämmästyttävän pitkän vii- 
veen jälkeen Replay on saa- 
punut PC-markkinoille. Samalla 
tuotteen mielikuva on muuttu- 
nut. Koneen tehostajasta ja Ami- 
gan yleishyödyllisestä työkalusta 
ei ole puhettakaan, PC Replayta 
esitellään "U Itimate Game Buste- 
rina", puhtaana pelivirittimenä. 

Action Replay PC koostuu 
pienestä kahdeksanbittisestä 
kortista ja piuhan päässä roik- 
kuvasta ohjainpalikasta. Asen- 
nus vaatii koneen avaamisen ja 
kortin sujauttamisen vapaaseen 
8/16-bittiseen korttipaikkaan. 
Kokonaisuuteen virittäminen 
voi olla mielenkiintoista, sillä 
Replay haukkaa yhden kallisar- 
voisen I RQ :n, ja valittavissa ovat 
vain 2 - 7. 

Ennen käyttöönottoa on instal- 
loitava ja konfiguroitava tukioh- 
jelmisto. Toimiakseen Replay 
vaatii ajettavaksi erityisen ARE P- 
LAY.COM -käynnistysohjelman. 
Tämä mahdollistaa Replayn käy- 
tön vuorotellen vaikkapa modee- 
min kanssa samalla keskeytyk- 
sellä, mutta sitä ei saa ylämuis- 
tiin, joten viitisen kiloa kallista 
perusmuistia katoaa. Käynnistys- 
tiedoston ajettuaan Replay siep- 
paa valitun IRQ:n jääden odotta- 
maan ohjaimen napinpai nallusta. 


jolloin se siirtyy 
komentotulkki- 
pohjaiseen Rep- 
lay-tilaan. 

Kolmenlaista 
huijaamista 

Pelifriikeille Rep- 
lay tarjoaa mie- 
lenkiintoisia mah- 
dollisuuksia. 

Kortti katkaisee 
riippuvuussuh- 
teen trainereihin 
ja muihin huijauksiin, ja käyttäjä 
voi vaivatta läpäistä pelin kuin 
pelin. Vai? No, aivan mihin ta- 
hansa Replaykaan ei kykene, 
mutta huijausaalto on kyllä mah- 
dollinen. 

Huijaus toimii kolmella taval- 
la. Replayhin voi ladata valmiin 
parametritiedoston tai naputella 
huijauksen parametrin käsin. 
Näin jokin pelin ominaisuus ju- 
miutetaan tai muutetaan. Käy- 
tännössä tämä tarkoittaa vaikka- 
pa loppumattomia elämiä, ener- 
gia/voimatason jäädyttämistä tai 
ohjusten/ammusten määrän ja 
rahapussin kasvattamista. 

Käsityönä tehtävä huiputtami- 
nen on PC Replayssä yhtä näppä- 
rää kuin Amigallakin. Pelin aika- 
na siirrytään nappia painamalla 
Replayn puolelle, ja syötetään 
trainerille huijattava arvo. Tämä 
rajoittaa trainerin käyttöä, sillä 
koneelle on tarjottava täsmälli- 
nen huijattavan ominaisuuden 
arvo (rahamäärä, vaurioprosent- 
ti, ammusten määrä tms). 

Tämän jälkeen palataan peliin 
ja touhutaan hiukan, jotta syötet- 
ty arvo ehtii muuttua. Sitten pala- 
taan traineripuolelle, syötetään 
muuttunut arvo ja katsotaan 
montako vastaavasti muuttunut- 
ta arvoa Replay löytää. Tätä jat- 
ketaan kunnes käteen jää yksi ai- 
noa arvo, tai jäädytetty muisti- 
osoite osoittautuu oikeaksi ko- 
neen kaatumisen sijaan. 

Toinen pelaamiseen liittyvä 
merkittävä ominaisuus on ko- 


neen hidastaminen. Toiminto on 
peruja Amiga Replayn ajoilta, ei- 
kä siitä ole PC :l lä ylenmääräistä 
hyötyä -tarvetta on pikemminkin 
päinvastaiseen suuntaan. Am- 
munta- ja hyppelypeleissä toimin- 
nosta voi olla apua. Konetta voi 
hidastaa SLOMO-komennolla 1 - 
99% jolloin hitaampikin hämäläi- 
nen ehtii reagoida. Näppärää 
vaikkapa Pinball Dreamsin/Fan- 
tasiesin pelaajille, jotka eivät tah- 
do alentua cheattien armoille. 

Replay C-64:n ajoilta periytyy 
"freezaaminen"; koneen muistin 
pakastaminen. Käytännössä ko- 
neen koko muistiavaruus tallen- 
netaan tiedostoksi kiintolevylle 
tai levykkeille. Tämä tekee mah- 
dolliseksi pelitilanteen tallenta- 
misen ja myös pelien kopioinnin. 
Ladattaessa muistitiedosto takai- 
sin Replayn kautta peli (tms.) jat- 
kuu tallennushetkestä. 

M o r aa I i tto m i m m at p etty vät 
varmasti kuullessaan, ettei free- 
zattu peli välttämättä toimi muis- 
sa koneissa, eivätkä muistissa 
olemattomat työtiedostot siirry 
suinkaan itsestään. 

Muistintarkkailua ja 
kuvankaappausta 

Muita Replayn toimintoja ovat 
muun muassa erinäiset muistin- 
tarkkailukomennot ja muistin 
dumppaus. Niillä ei kuitenkaan 
ole merkitystä kuin ohjelmoinnin 
jalon taidon hallitseville - tällöin- 


kin lähinnä tarkkailutehtävissä. 
Käyttökohteena voisi olla mm. 
demon/pelin keskeyttäminen ja 
ohjelmakoodin tutkiminen. 

Replaylla voi myös siepata ku- 
varuutuja ohjelmista, joskin on- 
gelmana on tunnettujen näyttöti- 
lojen vähyys. SVGA-tilat ovat up- 
po-outoja, ja ongelmia tuottavat 
myös dokumentoimattomat 
VGA-tilat, joita käytetään yhä 
enemmän peleissä ja demoissa. 
Toimiessaan kuvankaappaus on 
kuitenkin mukava lisä. Replay 
toimii myös virustutkana, joskin 
se tuntee vain noin sadan viruk- 
sen jäljet. 

Tökerön ulkoasun ja hiukan 
lapsellisen kontrollerin jälkeen 
ennakkokuva PC Replaysta kär- 
sii inflaation. Kortti ei vedä verto- 
ja esikuvilleen, mutta on toki kä- 
tevä lisä pelureille. Muihin käyt- 
töihin PC:n Action Replayn toi- 
minnat eivät käytännössä kanna. 

Vaihto Action Replayn uuteen, 
2.1-versioon on helppoa: makset- 
tuaan 150 - 200 markkaa käyttäjä 
vaihtaa yhden piirin kortilla. EZZ3 


Action Replay PC 

Valmistaja: Datel Electronics. 

Lyhyesti: Monitoimikortti pelihuijaukseen ja 
kuvankaappaukseen. 

Hinta: 695 markkaa. 

Edustaja: COM2001. 

Puhelin: 981-336 644. 
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W in talo us 


Koti ki rja npitoa 


MATTI SAARNELA 

W inTalous on yksinkertai- 
nen, helppokäyttöinen 
koti kirjan pito-ohjelma. Kuten 
nimikin jo ilmaisee, se toimii 
vain Windowsin alaisuudessa. 
Parasta ohjelmassa on sen ko- 
timaisuus. Kun tekijä on suo- 
malainen, ovat kaikki tekstit, 
komennot, käskyt sekä avus- 
teet selvällä suomella. 

VVinTalous vie tilaa vain noin 
380 kilotavua. Ohjelma asenne- 
taan ajamalla I nstal l-ohjel ma File 
Managerissa tai Program Mana- 
gerissa. VVinTalous asentuu käyt- 
täjän haluamaan hakemistoon ja 
asennusohjelma luo itse tarvitta- 
van ohjelmaryhmän. Mukaan tu- 
lee myös yksi esimerkkitiedosto 
ki rjausmahdol I isuuksista. 

Minkäänlaista käsikirjaa ei oh- 
jelman mukana toimiteta, mutta 
Windows -pohjaiset avusteet ovat 
varsin selkeästi ryhmiteltyjä. 

Ohjelmassa käytetty kirjanpi- 
tomuoto on yksinkertainen kas- 


sakirja. Sillä voidaan siis seurata 
vain tuloja ja menoja eli rahavir- 
toja. Tapahtumien kirjaus, tilien 
lisääminen ja poistot on tehty 
miellyttävän helpoksi. Kirjaus 
voidaan tehdä mille päivälle hy- 
vänsä kuluvana vuonna, oletus- 
arvona voidaan käyttää tänään- 
arvoa. Parasta ohjelmassa on no- 
pea ja selkeä tilien raportointi- 
mahdollisuus. Käyttäjä voi myös 
halutessaan yhdistää raporttei- 
hin yksinkertaista pylväsgrafiik- 
kaa. 

Ohjelmassa voidaan tulostaa 
kokonaissaldot kuukausittain, 
kokonaissaldot tileittäin tai kuu- 
kausiraportit, missä valittu kuu- 
kausi näyttää tilien saldot sekä 
tulojen ja menojen kokonaismää- 
rät. Raportit voidaan tuottaa jo- 
ko kuvaruudulle tai kirjoittimel- 
le. Ohjelman käyttämiä fontteja 
voidaan muuttaa vapaasti. 

Kokonaisvaikutelma ohjelmas- 
ta on myönteinen: Varmatoimi- 
nen, selkeä ja tarkoituksenmu- 
kaisesti ohjelmoitu. Turhia hie- 



pvm 


Tapaht 


02 . 01.94 

03 . 01.94 

05 . 01.94 

05 . 01.94 

08 . 01.94 

15 . 01.94 

31 . 01.94 

01 . 02.94 

02 . 02.94 

05 . 02.94 

05 . 02.94 

14 . 02.94 

27 . 02.94 

28 . 02.94 

01 . 03.94 

03 . 03.94 

05 . 03.94 

05 . 03.94 

15 . 03.94 

31 . 03.94 

01 . 04.94 

05 . 04.94 


Bussi 1 
Ruokaa 
Lainal’ 
Vuokra 
Ruokaa 
Ruoka 


Raportit: 

Kok. saldot kuukausittain 
Kok. saldot tileittäin 
Tjlien saldot kuukausittain 
Kuukausiraportit 


Palkka 
Bussi 1 
Ruokaa Info... 
La i na 1 y hennys 
Vuokra 
Ruokaa 
Ruokaa 
Palkka 
Bussilippu 
Ruokaa 

Lainal yhenny s 

Vuokra 

Ruokaa 

Palkka 

Bussilippu 

Lainal y hennys 


Summa Tili 


180 . 00 - 

450 . 00 - 

575 . 00 - 

950 . 00 - 
227 . 10 - 
211 . 52 - 

4645.00 

180 . 00 - 
224 . 13 - 

575 . 00 - 

950 . 00 - 
319 . 81 - 
214 . 74 - 

4753.20 

180 . 00 - 
300 . 51 - 

575 . 00 - 

950 . 00 - 
284 . 15 - 

4583.80 

180 . 00 - 
575 . 00 - 


Matkat 

Ruoka 

Lainat 

Vuokra 

Ruoka 

Ruoka 

Palkka 

Matkat 

Ruoka 

Lainat 

Vuokra 

Ruoka 

Ruoka 

Palkka 

Matkat 

Ruoka 

Lainat 

Vuokra 

Ruoka 

Palkka 

Matkat 

Lainat 


H 1 



1» 

Tilitapahtumat 
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VVinTalous on yksinkertainen ja konstailematon kotitalouksien menojen ja 
tulojen tarkkailuun tarkoitettu ohjelma. 

nouksia ja graafisia koristeita ei 
ole. Vaikka WinTalouden hinta 
on kohtuullinen verrattuna mui- 
hin Windows-ohjelmiin, se vai- 
kuttaa silti hieman yläkanttiin hi- 
natulta. Ohjelma on toki toimiva 
kokonaisuus, mutta sen ansiot 
eivät ylitä hyvän Shareware-oh- 
jelman tasoa. WinTalouden ai- 
kaisempia versioita onkin myyty 
sharewarena. EZ3 


VVinTalous 

Lyhyesti: Kotitalouden menojen ja tulojen 
tarkkailuun tarkoittu kirjanpito-ohjelma. 
Hinta: 340 mk 
Edustaja: Idea 2000 Oy 
Puhelin: (90) 1355 529 
Valmistaja: J ari Laaksonen, Tampere 


Panasonic KX-P4400 


Pienikokoinen 

lasertulostin 


SAMPO S U VIS AARI 

P anasonic KX-P4400 on 
neljä sivua minuutissa tu- 
lostava edullinen pienikokoi- 
nen laserkirjoitin. Laite on pys- 
tymallinen, ja vie pöytäti I aa 
vain 12 x 38 cm. Käyttötilan- 
teessa joudutaan tosin avaa- 
maan luukut paperille ja val- 
miille tulosteille, mikä vaatii li- 
sätilaa laitteen oikealta puolel- 
ta ja ylhäältä. 

Panasonic on yksi vaihtoehto - 
ei kannettavaksi - mutta siirreltä- 
väksi kirjoittimeksi. Luukut sul- 
jettuina se on kätevän muotoi- 
nen ja laseriksi pieni. Painoa to- 
sin on yli 6 kiloa. Lisävarusteena 


on tarjolla kantolaukku. 

Kirjoitinta ohjataan PC L4-kie- 
lellä, eli se matkii HP Laserjet III 
-tyyppistä kirjoitinta. Tämä ta- 
kaa hyvän yhteensopivuuden 
kaikkiin ohjelmiin. Tulostustark- 
kuus on tavanomainen 300 pis- 
tettä tuumalle ja kirjoittimen tu- 
lostusjälki on hyvä. 

Omia fontteja Panasonicissa 
on vain Courier ja Century. Win- 
dowsissa tämä ei aiheuta ongel- 
mia, koska voidaan käyttää T rue- 
Type-fontteja, mutta DOS-ohjel- 
mia käytettäessä olisi etua run- 
saammasta valikoimasta. 

Panasonicissa on vain puoli 
megatavua muistia. Jos muisti 
loppuu kesken, on mahdollista 


valita Windows-ajurista 300 pis- 
teen tarkkuuden sijasta 150 pis- 
tettä. Tämä on hätäratkaisu, jos 
esimerkiksi faksiohjelmasta on 
pakko tulostaa saapunut faksi. 
Faksiohjelmissa saapuneet fak- 
sit ovat bittikarttamuodossa ja 
vaativat kirjoittimelta paljon 
muistia. Normaalikäytössä Pana- 
sonicin muisti useimmiten riit- 
tää. 

Kirjoittimen käyttönäppäimet 
ovat laitteen edessä ylhäällä. On 
line -näppäin ja Form Feed -toi- 
mintoa vastaava Print-näppäin 
ovat isot ja selkeät. Muut toi- 
mintonäppäimet ohjaavat tyypil- 
listä nestekidenäyttöistä kirjoi- 
tinvalikkoa, jonka käyttö on tot- 
tumattomalle täyttä hepreaa. 
Onneksi niitä ei juuri tarvitse 
käyttää. 

Panasonicin yhtenä hyvänä 
puolena on äänettömyys. Siinä ei 
ole lainkaan tuuletinta, joten se 
on lepotilassa täysin äänetön. 
Tulostettaessa ääni on kohtuulli- 
nen kuten yleensä lasereissa. 

F7T1 



Panasonic on saatu mukavan äänet- 
tömäksi jättämällä tuuletin kokonaan 
pois. 


Jana^onic Assistant KX- 


Hinta: noin 4000 markkaa 
Maahantuoja: Kaukomarkkinat Oy, puh. 90- 
5211 

Lyhyesti: Vähän pöytätilaa vievä, pystymalli- 
nen, 4 sivua minuutissa tulostava, edullinen 
laserkirjoitin. 
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^^ika ko keet 


R eelM aqic 


Liikkuvaa 
kuvaa näytölle 


KALEVI NIKULAINEN 

A merikkalaisen Sigma De- 
signs -yhtiön tähtituote 
Reel M agic-videokortti pystyy 
toistamaan loistavasti liikku- 
vaa kuvaa PC:llä, mutta vielä 
tällä hetkellä sillä on turha 
yrittää katsella Video-CD:n 
mukaisia elokuvia ja musiikki- 
videoita useimmilta CD-ROM- 
asemilta. 

ReelMagic on viime loppusyk- 
syn aikana tuotantoon tullut 
MPEG -vi deoti ed ostoj en to i sto- 
kortti, jonka perusmalli sisältää 
myös 16-bittisen ääneen. Saimme 
toimitukseen vasta markkinoilla 
esitellyn ReelMagic Lite -kortin, 
joka ei sisällä äänipuolta, ja on 
siten käyttökelpoisempi Sound- 
Blaster! n tai sen kanssa yhteen- 
sopivien tuotteiden omistajille. 

Sigma Designs lupaa täyttä yh- 
teensopivuutta elokuville, mutta 
vielä vapun tuntumassa se onnis- 
tui ainoastaan tuplanopeuksisen 
SONY CDU33A-81:n kanssa. Saa- 
tuamme sen käyttöömme testa- 


simme Philipsin Video-CD-tuot- 
teita 100-megahertsisellä DX4- 
prosessori I la varustetussa IBM :n 
mikrossa. 

Kokeilussa ilmeni, että eloku- 
van pyöritys onnistuu ilman on- 
gelmia. Se toteutuu käytännössä 
Windowsin Media Playerin an- 
siosta. Sen sijaan musiikkivideoi- 
den katseleminen jää toispuolei- 
seksi. Eli näkyviin tulee vain yksi 
kappale, ja muut jäävät pimen- 
toon. Niinpä musiikkivideoita 
seuraava käyttäjä on onnellisim- 
millaan asianmukaisella lisäkor- 
tilla varustetulla Philipsin CDI- 
laitteel la tai Amigan CD32:lla. 

ReelMagic Lite vie asennetta- 
essa yhden keskeytysosoituksen, 
ja paikalleen asennettu kortti yh- 
distetään lattakaapelilla näytö- 
korttiin. Näyttökaapeli puoles- 
taan liitetään ReelMagiciin. Li- 
säksi mukana tuleva äänipiuha 
on vedettävä äänikortin Line in - 
liitäntään. 

ReelMagic toistaa MPEG-tie- 
dostoja sekä DOSissa että Win- 
dovvsissa 30 kuvan sekuntino- 



peudella. Se siirtää omaa video- 
tulostusta näyttöruutuunpa kuva 
on aina 32 768 värillä riippumatta 
grafiikkakortin asetuksista. Koko 
on sen sijaan muuteltavissa va- 
paasti. Samantyylinen järjestel- 
mä on käytössä myös PC:hen yh- 
d i stettävi ssä tel evi si o ko rtei ssa . 

Sovellukset tulossa 

ReelMagic pystyy toistamaan 
kaikkia PC :l le tehtyjä MPEG-oh- 
jelmia, joita ei tosin tällä hetkellä 
ole vielä kovin paljon. J os järjes- 
telmä yleistyy, sovelluksia tulee 
nopeasti lisää. 

ReelMagic Liten mukana tulee 
kaksi levyä, toinen on täynnä de- 
motiedostoja ja toinen on Crystal 
Dynamicsin Horde-peli, joka kyl- 
lä näyttää täyskuvavideon par- 
haimmat puolet. 


Reelmagicin ja Sonyn CD-ROM -ase- 
man ansiosta on mahdollista katsoa 
elokuvia Windowsissa. 


ReelMagic Lite 


Lyhyesti: Tällä hetkellä ainoa PC-maailmaan 
sovitettu MPEG-toistokortti, jolla voi katsella 
Philipsin julkaisemia CD-elokuvia. 

Hinta: 3 000 markkaa 
Lisätietoja: Sanura Suomi 
Puhelin: (90) 565 3600 



ec m ultispin 4X P ro 


Rikkoo ennätyksiä 


KALEVI NIKULAINEN 


N EC Multispin 4X Pro on 
selvästi CD-ROM-asemien 
Ferrari. Nelinkertaisella tie- 
donsiirtonopeudellaan ja riva- 
kalla hakuajal la se jättää muut 
normaali- ja tuplanopeuksiset 
pyörittimet jalkoihinsa. 

Uusi NEC siirtää mittaustem- 
me mukaan tietoa 610 kilotavua 
sekunnissa, mikä merkitsee jo 
kiintolevylukuja. 235 millisekun- 
nin hakuaika on parhaiden CD- 
ROM-asemien joukossa, mutta 
tässä nopeat kiintolevyt ovat vie- 
lä 20 kertaa tehokkaampia. 



T uplanopeuksisten asemien 
omistajien ei tarvitse pelätä uu- 
den laitteen rynnistystä. NECin 
Multispin 4X Pron tapaiset lait- 
teet eivät ole tulossa vielä vä- 
hään aikaan standardiksi. Siihen 
ne ovat liian kalliita. 

Multispin 4X Pro on ulkoinen 
SCSI -asema, ja se pystyy suoraan 
toistamaan CD-äänilevyjä. Tiedot 
levyti lanteesta ja kappaleista nä- 
kyvät etupaneelin pienestä LCD- 
näytöstä. Takaa löytyvät RCA-lii- 
tännät stereoita tai äänikorttia 
varten. 


Necin uusi CD-ROM -asema on nopea 
mutta kallis. 


NECin uusi laite osoitti ole- 
vansa aikamoinen peto erilaisten 
videotiedostojen pyörittämises- 
sä, eli sen multimediaominaisuu- 
det ovat huippuluokkaa. Niinpä 
se selvittää helposti amerikkalai- 
sen multimedianeuvoston MPC- 
2-standardin vaatimukset. 

Kun multimedianeuvosto suo- 
sittaa CD-ROM ille 60 prosentin 
prosessorikuormituksella siirto- 
nopeudeksi 300 kilotavua sekun- 


nissa, Multispin 4X Pro antaa tu- 
lokseksi yli 410. Vastaavasti 40 
prosentin kuormituksella, jossa 
MPC-vaatimus on 150 kilotavua 
sekunnissa, tulos on 197. 

NECin aiemmin julkistama 
koi mi kertaisel la nopeudella toi- 
miva malli ei sävä helyttä nyt omi- 
naisuuksiltaan, ja sen multime- 
diaominaisuudet olivat normaa- 
lien tuplanopeuksisten asemien 
luokkaa. Siihen verrattuna Mul- 
tispin 4X Pro on kuin toiselta pla- 
neetalta. EZQ 


NEC Multispin 4X 


Lyhyesti: Tehokas nelinopeuksinen CD-R0M- 
asema, joka korkean hinnan vuoksi on tarkoi- 
tettu ammattikäyttöön. 

Hinta: 7950 markkaa 
Edustaja: Mikrolog Oy 
Puhelin: (90) 804 611 
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JERE KÄPYAHO 

U udenlaista 

taidetta 

tietokoneella 


T ietokoneet ja multimedia 
tuovat aivan uudenlaisia 
mahdollisuuksia kuva- ja 
ääni-ilmaisuun. Tietoko- 
netaiteilijoista on hyvää 
vauhtia tulossa kokonainen 
uusi ammattikuntansa, ja hei- 
dän työnsä tuloksia on tieten- 
kin jo saatavissa viimeisimmän 
tekniikan avulla tallennettuna - 
CD-ROM-levyillä. Tässä mais- 
tiaisiksi animaatioita ja frak- 
taaleja. 

VValkthroughs and Flybys 

VVaite Group Press on multime- 
diaan ja tietokonetaiteeseen 
erikoistunut kustantamo, joka 
on jo julkaissut fraktaaleja ja 
ray-traci ng-kuvia käsittelevää 
kirjallisuutta. Uusin teos on 
CD-ROM-levyn ja kirjan yhdis- 
telmä VValkthroughs and Fly- 
bys, jossa ei ainoastaan listata 
CD:ltä löytyvää materiaalia, 
vaan kerrotaan seikkaperäises- 
ti taiteilijoista ja heidän työta- 
voistaan. 

W&F sisältää lähinnä ani- 
maatioita, jotka on tehty joko 
tilaustyönä mainoksiin ja mes- 
suesittelyihin tai taidonnäyt- 
teiksi. Mukana on osin samaa 
materiaalia kuin aiemmin Mik- 
roB itissäki n esitellyillä Hot 
Stuff -levyillä, mutta W&F:llä 
materiaali on huomattavasti 
paremmin tarjolla. Valtaosa 
animaatioista on tehty Auto- 
deskin 3D Studio -ohjelmalla, 
joka on ammattilaisten erityi- 
sessä suosiossa monipuolisuu- 
tensa ansiosta. Myös GRASP- 
esitysgrafiikkaohjelmalla tuote- 
tut demot ovat hyvin esillä, ku- 
ten ne kuuluisat suomalaiset 
Future Crew'n Sound Blaster - 
assemblydemotkin. 


W&F-kirja esittelee 150 si- 
vussa levyn animaatiot ja ker- 
too paljon mielenkiintoisia 
taustatietoja tekijöistä. Future 
Crew saa erityistä suitsutusta 
osakseen, ja on tehnyt myös 
koko teoksen oman demon. 
Kirjassa on myös runsaasti ani- 
maatioista kaapattuja musta- 
valkoisia pikkukuvia. 

Levyn sisältö on järjestelty 
helppokäyttöisiin valikkoihin, 
joiden avulla voi vaellella aliha- 
kemistoissa ja käynnistää ha- 
luamansa animaation. Kol- 
miulotteisesta grafiikasta ja 
animaatioista kiinnostuneille 
W&F on hyvä tutustumiskohde 
jo muutaman huippuhetken ta- 
kia, vaikka levyn nimi johtaa- 
kin hieman harhaan. 


Fractal Frenzy - Visions 
of Chaos, Voi. 1 

Fraktaalit ovat erilaisten 
kompleksilukuja sisältävien 
matemaattisten funktioiden 
kuvaajia, joista muodostuu häi- 
käisevän kauniita ja symmetri- 
siä kuvia. Fraktaali-innostus 
taitaa välillä hieman laannuttu- 
aan olla puhkeamassa uudes- 
taan, ja nykyäänhän melkein 
jokainen uudehko koti-PC:kin 
jaksaa laskea hienoja fraktaale- 
ja kohtuullisessa ajassa. 

Fraktaaleissa voi nähdä mel- 
kein mitä tahansa, kun oikein 
katsoo, ja onpa itse luontokin 
lumihiutaleista alkaen täynnä 
loputtomiin lähes samanlaisina 
toistuvia kuvioita. Amerikkalai- 
nen Lee Skinner on viettänyt 
vuosikausia fraktaalien parissa 
tutkien erilaisia funktioita 
suositun F ractint-ohjelman 
avulla. Hän on kehittänyt frak- 
taal isuunnittel un taiteeksi asti, 



VValkthroughs and Flybys -levyn antia. 


ja myy nimikirjoi- 
tuksella varustettu- 
jen julisteiden li- 
säksi tätä CD-RO- 
Mia. 

Fractal Frenzy - 
CD:llä on yli 2 000 
erilaista fraktaali- 
taideteosta 256-vä- 
risinä GIF-kuvina ja 
kahdessa eri koos- 
sa. Pienempiä 640 x 
480 pisteen kuvia 
saa vapaasti levit- 
tää, mutta 1024 x 
768 pisteen kuvien 


muullakin koneella kuin PC:llä. 
Mukana on useita katseluun so- 
veltuvia ohjelmia joka ympäris- 
töön, sekä tietysti kaikkien frak- 
taaliohjelmien äiti, Fractint. Kau- 
nista silmänruokaa, mutta frak- 
taalien teoriassa ei päästä juuri 
pintaa syvemmälle, joten siitä 
kiinnostuneiden kannattaa (aluk- 
si) tutkailla vaikkapa Michael 
Barnsleyn kirjaa Fractals Eve- 
ryvvhere, Academic Press 1988. 

E2ZS 


Fractal Frenzy 
■ Visions of Chaos, Voi, 1 


Hinta 230 mk 
Maahantuoja VVasavvare 
Puhelin (961) 317 3365 
Valmistaja VValnut Creek, CDR0M, USA 

Tilankäyttö 602 Mt 



käytöstä joutuu maksamaan 
rojalteja. Kuvat on järjestelty 
niiden perustana olevien frak- 
taalifunktioiden mukaan. 
Funktioista kauneimpia tulok- 
sia tuottavat on oikein nimetty 
(Silverado, Newton, manowar, 
spider jne.), ja loput tunnetaan 
lausekkeensa perusteella, ku- 
ten Z& 1 . 

Koska levy on tehty ISO9660- 
standardin mukaan, fraktaaleja 
pääsee katselemaan monella 



Hinta 280 mk (kirja +CD-R0M-Ievy) 
Edustaja Fenntron, 

Puhelin 9400-240202 
Valmistaja VVaite Group Press, USA 

Tilankäyttö 512 Mt 



Walkthroughs and Flybys -levy sisältää myös Su- 
perVGA-animaatioita. 
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PETTERI JÄRVINEN 


T ietokonevirukset ovat pieniä ohjel- 
mia, jotka leviävät joko ohjelmien 
tai levykkeiden välityksellä. Ohjel- 
miin tarttuvat virukset leviävät aina, 
kun saastuneita ohjelmia kopioi- 
daan tai siirretään koneesta toiseen riippu- 
matta siitä, tapahtuuko ohjelmien kuljetus 
levykkeillä, lähiverkon kautta tai modee- 
misiirtona. Virus pääsee irti, kun saastunut 
ohjelma käynnistetään, ja se leviää eteen- 
päin tarttumalla muihin ajettaviin ohjel- 
miin. 

Kokonaan toisenlaisia ovat virukset, jot- 
ka tarttuvat suoraan levykkeisiin. Nämä vi- 
rukset voivat levitä vain levykkeiden mu- 
kana, eikä niitä siten voi saada esimerkiksi 
modeemisiirrossa - ellei sitten siirretä 
saastuneesta levykkeestä Telediskillä teh- 
tyä täyskopiota. Virus voi kuitenkin levitä 
levykkeellä, jolla ei ole muita kuin työtie- 
dostoja ja jopa täysin tyhjällä, alustetulla 
levykkeellä. Virus leviää nopeasti, koska 
se tarttuu levykkeelle alustuksen yhtey- 
dessä ja muistiin päästyään kopioi itsensä 
jokaiselle koneessa käytetylle levykkeelle. 

Virusten tarkkaa määrää on mahdotonta 
arvioida. Monet etsintäohjelmat väittävät 
löytävänsä lähes 4000 eri virusta. Tällöin 
on kuitenkin kyse samojen virusten eri 
versioista. Erilaisia virusperheitä on huo- 
mattavasti vähemmän, käytännössä noin 
tuhat. 

Suuri osa viruksista on sellaisia, joita ei 
ole koskaan tavattu vapaana kenenkään 
koneesta. Virustutkijat ovat löytäneet vi- 
rukset purkeista tai muista elektronisista 
välityskanavista, joita virusten kirjoittajat 
ovat käyttäneet tuotostensa levittämiseen. 

Suomessa raportoitiin vuonna 1993 lä- 
hes 500 virustapausta, joissa oli yhteensä 
saastunut yli tuhat konetta. Luvut edusta- 
vat vain jäävuoren huippua, sillä viruksista 
on tullut niin yleisiä, etteivät esimerkiksi 
kotikäyttäjät tai yritysten mikrotukihenki- 
löt viitsi raportoida kaikista havainnois- 
taan. Virukset otetaan hengiltä kyselemät- 
tä eikä asiasta tehdä sen suurempaa nume- 
roa. Virustorjunta ja havaittujen virusten 
puhdistaminen on tuottanut yrityksille 
vuosittain useamman miljoonan markan 
taloudelliset menetykset. 

Virukset on siis syytä ottaa vakavasti. Ne 
ovat kaikkea muuta kuin harmittomia pilo- 
ja. 



Kun kone oireilee, moni 
mikron käyttäjä epäilee 
saaneensa viruksen. J otta 
turhalta hermoilulta ja toi- 
saalta turhilta riskeiltä väl- 
tyttäisiin, on hyvä tietää 
mikä virus on - ja mikä se 
ei ole. 



Kopiointi altistaa viruksille 

Virukset uhkaavat ensi sijassa niitä koti- 
käyttäjiä, jotka kopioivat paljon ohjelmia 
tai levykkeitä. Tiedetään tosin tapauksia, 
joissa virus on tarttunut koneeseen huol- 
lossa tai se on ollut kaupasta ostetulla oh- 
jelmalevykkeellä, mutta nämä tapaukset 
ovat harvinaisia. Ylivoimaisesti suurin osa 
virustapauksista on saanut alkunsa ko- 
pioiduista ohjelmista. 

Kopioitiinpa sitten ohjelmia modeemilla 
tai tiedostoja levykkeellä, virustartunta on 
aina mahdollinen. Erityisessä vaarassa 
ovat peliohjelmat - ei siksi, että ne olisivat 
tavallista alttiimpia viruksille, vaan siksi, 
että pelejä yksinkertaisesti kopioidaan eni- 
ten. Pelit kiertävät usein käyttäjältä toisel- 
le, ja jos ketjussa on ollut saastunut kone, 
virus tarttuu levykkeelle ja saastuttaa mui- 
den käyttäjien koneet. 

Vaikka virukset ovat pieniä, vaikeita ha- 
vaita ja saattavat iskiessään tuhota kaikki 
käyttäjän tiedostot, tilanne ei ole lainkaan 


toivoton. Parhaiten viruksilta välttyy ko- 
piointia vähentämällä. T artuntavaara vähe- 
nee tehokkaasti myös oikeilla varotoimen- 
piteillä. Tärkeintä on havaita mahdollinen 
virustartunta ajoissa, ja tehdä virus vaarat- 
tomaksi ennen kuin se ehtii levitä eteen- 
päin ja tuottaa vahinkoa. 

Mistä viruksen voi havaita? 

Virusohjelman pituus on yleensä 150 - 4 
000 tavua. Koska isoimmat ohjelmat saat- 
tavat olla useita megatavuja, virukset ovat 
niiden rinnalla lähes häviävän pieniä. Nii- 
den on oltavakin, koska pienen viruksen 
on helpompi piiloutua. 

Varmin merkki virustartunnasta on oh- 
jelmien pituuden kasvaminen edellä kuva- 
tulla määrällä. Käytännössä pituuskasvua 
on vaikea havaita; kukapa nyt muistaisi ul- 
koa ohjelmiensa alkuperäiset pituudet? Li- 
säksi on joitakin niin sanottuja piiloviruk- 
sia (stealth), jotka osaavat naamioida pi- 
tuuden kasvun. Kun käyttäjä katsoo DIR- 
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Nortonin AntiVirus on nopea ja havainnollinen. 


listausta, virus käy vähentämässä 
oman pituutensa tiedoston pituudes- 
ta, eikä ohjelma näytä kasvaneen 
lainkaan. Levykevirusten tapaukses- 
sa pituustarkkailu on täysin turhaa, 
koska virukset eivät tartu ohjelmiin. 

Monet virukset pienentävät muu- 
tamalla tavulla perusmuistin koko- 
naismäärää. Muisti näkyy helposti 
esimerkiksi CHKDSK-ohjelmalla. 
Yleensä muistia on 640 kilotavua eli 
655 360 tavua. Joissakin koneissa on laa- 
jennettu biosin data-alue, jolloin lukema 
voi jo alunperinkin olla kilon tai kaksi pie- 
nempi. Jos lukema tästä edelleen laskee, 
on syytä epäillä virusta. 

Käytännössä suurin osa viruksista havai- 
taan etsintäohjelmilla. Osa ohjelmista on 
kaupallisia, osa vapaasti kopioitavia share- 
ware-versioita. Joistakin ohjelmista on 
erikseen kaupallinen ja vapaasti kopioita- 
va versio. Etsintäohjelmaa kannattaa ajaa 
säännöllisesti, esimerkiksi kerran viikossa 
tai joka päivä, jos kopioidaan paljon. Var- 
muuden vuoksi etsintä pitäisi ajaa kirjoi- 
tussuojatulta k äy ttö j ä r j este I m ä I evy k k ee I - 
tä, jolla myös kone käynnistetään tarkis- 
tuksen ajaksi. Näin varmistetaan, ettei 
muistissa mahdollisesti majaileva virus 
pääse häiritsemään etsintää. Myös kaikki 
uudet levykkeet pitäisi tarkistaa ennen 
käyttöä. 

On syytä muistaa, että uusia viruksia ke- 
hitetään koko ajan eikä mikään etsintäoh- 
jelma tunnista kaikkia viruksia. Siksi levyl- 
lä tai mikrossa saattaa olla virus, vaikkei 
etsintäohjelma sitä löytäisikään. 

Vääriä hälytyksiä 

Mikä sitten ei ole virus? Virukset eivät 
yleensä sotke levyllä olevia tiedostoja eivät- 
kä perusta levylle piilotettuja tai muuten 
oudonnäköisiä tiedostoja. Jos ohjelma tai 
mikro lakkaa käynnistymästä, jos osa tie- 
dostoista katoaa tai jos levyllä olevien piilo- 
tettujen tiedostojen määrä kasvaa, asialle 
on todennäköisesti jokin muu selitys. 

Virusta ei koskaan kannata epäillä en- 
simmäiseksi. Laiteviat, kuten levy-ja muis- 
tivirheet sekä muistinvaraisten ohjelmien 
päällekkäisyydet voivat tuottaa hyvinkin 
outoja ilmiöitä, joilla ei ole mitään teke- 
mistä virusten kanssa. Mitään yksinker- 
taista sääntöä erottaa virukset 
normaaleista virhetilanteista ei 
valitettavasti ole. 

J opa etsintäohjelmat saattavat 
joskus antaa vääriä hälytyksiä, 
kun ne havaitsevat viruksen 
käyttämän sormenjäljen jostakin 
täysin vaarattomasta ohjelmatiedostosta. 
Virusten määrän lisääntyessä oikeiden vi- 
rusten erottaminen vääristä hälytyksistä 
tulee entistä vaikeammaksi. 

Väärää hälytystä kannattaa epäillä, jos 
etsintäohjelma antaa varoituksen työtie- 


dostosta tai jos virus näyttää löytyvän vain 
yhdestä ohjelmatiedostosta, jota on ajettu 
useaan kertaan. Jos hälytys tulee useasta 
ohjelmasta se on varmasti oikea, ja kertoo, 
että virus on ehtinyt levitä. 

Piloja turha pelätä 

Virusten ohella maailmalla liikuu joukko 
pilaohjelmia, jotka tuottavat käyttäjälle hy- 
vinkin mielenkiintoisia efektejä, mutta jot- 
ka eivät silti ole viruksia. Eräs tunnettu pi- 
laohjelma on VVorms, joka näyttää Win- 
dovvsissa joukon matoja. Hiljalleen ne syö- 
vät ruudulla näkyvät ikkunat. 

Windowsiin on tehty useita muitakin pi- 
laohjelmia. Lisäksi jotkin sovellukset saat- 
tavat näyttää ruudulla epäilyttäviä tekste- 
jä, kuten Corel Draw 3 tekstin WALDO ja 
Norton Desktop VLAD the Inhaler. Tekstit 
ovat jääneet ohjelmiin vahingossa eivätkä 
ne viittaa viruksiin. 

Mitä näyttävämpi ilmiö, sitä todennäköi- 
semmin kyseessä ei ole virus. Virukset 
ovat yleensä pieniä ja huomaamattomia. 

Windows on turvallinen 

Windows sisältää graafisen käyttöliitty- 
män, mutta myös niin huomattavan laa- 
jennuksen DOSiin, että sitä voidaan kut- 
sua omaksi käyttöjärjestelmäksi. Vaikka 
Windows pystyy ajamaan myös vanhoja 
DOS-ohjelmia, sen omat sovellukset eivät 
ole yhteensopivia DOSin kanssa. Koska 
järjestelmät ovat niin erilaisia, monet DO- 
Sille tehdyt virukset eivät toimi Win- 
dowsissa. Ainakaan ne eivät tartu Win- 
dows-ohjelmiin eivätkä leviä niiden muka- 
na. 

Yleensä virus sotkee Windowsin tai Win- 
dows-sovelluksen yrittäessään tarttua sii- 
hen. Windowsin käynnistyksessä 
yllättäen ilmenevät ongelmat 
ovatkin siksi hyviä merkkejä vi- 
ruksista. Jos Windows on asen- 
nettu käyttämään 32-bittistä le- 
vyosoitusta, monet yleiset viruk- 
set tuottavat käynnistyksen aika- 
na ruudulle varoituksen, joka on lähes var- 
ma merkki viruksesta. 

Windows on turvallinen ympäristö myös 
silloin, kun Windowsin alta ajetaan DOS- 
ohjelmia. J os johonkin niistä on tarttunut 
virus, se pääsee irti ohjelman käynnistyk- 


sen yhteydessä, mutta kuolee kun 
DOS-tila suljetaan. Hyvällä tuurilla 
virus ei ehdi levitä lainkaan. 


Tartunnan sattuessa 

Miten sitten menetellä, jos pahin 
sattuu? Mitä tehdä, kun etsintäohjel- 
ma löytää viruksen koneesta ja ker- 
too, että se on ehtinyt tarttua kym- 
meneen eri ohjelmaan? 

Tärkein ohje on välttää paniikkia. Jos 
tartunta havaitaan ajoissa, virus on yleen- 
sä melko helppo poistaa tai ainakin tehdä 
vaarattomaksi. Täydellistä kiintolevyn 
alustusta tarvitaan harvoin eikä perusalus- 
tusta tarvita koskaan. Varoitus hätäilystä 
on aiheellinen, sillä kokemus on osoitta- 
nut, että virheelliset tai hätiköiden tehdyt 
poistotoimet ovat tuhonneet enemmän tie- 
dostoja kuin virukset konsanaan. 

Monissa etsintäohjelmissa on toiminto, 
jolla ne poistavat havaitsemansa virukset 
tai ainakin tuhoavat levyltä kaikki saastu- 
neet ohjelmat. Viruksen poistaminen ohjel- 
mista ei välttämättä onnistu, sillä eräät vi- 
rukset sotkevat tartuttamansa ohjelmat 
niin, ettei tiedostoja voi korjata alkuperäi- 
seksi. Silloin on pakko kaivaa esille ohjel- 
mien alkuperäiset levykkeet ja asentaa oh- 
jelmat uudelleen. 

Mitään korjaustoimenpiteitä ei pidä teh- 
dä ennen kuin kone on käynnistetty var- 
masti puhtaaksi tiedetyltä DOS-levykkeel- 
tä, joka on kirjoitussuojattu. Korjausta on 
turha yrittää viruksen ollessa aktiivisena 
muistissa, koska se tarttuu heti uudelleen. 

J os virus on tarttunut suoraan kiintole- 
vylle eikä yksittäisiin ohjelmatiedostoihin, 
pelkkä tiedostojen poistaminen ei riitä 
vaan viruksen neutraloimiseen vaaditaan 
yleensä jotakin torjuntaohjelmaa. Virus 
majailee silloin pääkäynnistyslohkossa, 
jota ei pidä mennä peukaloimaan omin 
päin, sillä lohko pitää kirjaa kaikista muis- 
ta levyalueista. Vika lohkon tietoalueessa 
tekee koko levyn käyttökelvottomaksi. 

Ellei käytetty etsintäohjelma pysty pois- 
tamaan virusta pääkäynnistyslohkosta, on 
hyvä muistaa dokumentoimaton komento 
FDISK /MBR, joka lisättiin DOSiin versios- 
sa 5.0. Komento käy kirjoittamassa pää- 
käynnistyslohkossa olevan ohjelman uu- 
delleen, mutta ei koske siellä oleviin tau- 
lukkotietoihin, joita pelkkä FDISK käsitte- 
lee. Kirjoitus riittää tappamaan kohdalla 
olevan viruksen, vaikka ei välttämättä 
poistakaan kaikkea sen koodia levyltä. 
Loppu koodista on kuitenkin tehty vaarat- 
tomaksi. 

Pääkäynnistyslohkoon tarttunutta virus- 
ta ei voi tuhota alustamalla levyä, koska 
FORMAT ei ulotu käynnistyslohkoon. Le- 
vyn alustaminen voi silti olla tarpeen, jos 
virus on ehtinyt sotkea osan tiedostoista. 
Näin kävi esimerkiksi Finnish Sprayerin 
kohdalla. 
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Virus vai ei 




Perusalustusta viruksen tuhoamiseen ei 
tarvita koskaan. IDE-levyillä, joita nykyisin 
pääosin käytetään, perusalustusta ei voi 
yleensä tehdä tai jos voi, alustaminen tu- 
hoaa levyyn upotetut ohjausmerkit ja levy 
on pilalla. 

Vaikka oma kone on saatu puhtaaksi, 
työ ei ole vielä ohi. On tarkistettava kaikki 
ne levykkeet, joita koneessa on todennä- 
köisen tartuntahetken jälkeen käytetty. 
Myös kavereita on syytä varoittaa; ainakin 
jos on kopioinut heille tiedostoja. 

Koska virustartunnan kartoittaminen ja 
viruksen poistaminen saattaa vaatia run- 
saasti aikaa ja vaivaa, kannattaa panostaa 
ennaltaehkäisyyn. T ukki maila jutun alussa 
esitetyt leviämistiet ja käyttämällä etsintä- 
ohjelmia säännöllisesti virukset saa pidet- 
tyä hyvinkin kurissa. 

C: \>CHKDSK 

Volume KOVALEVY created 77.07.7992 20.24 
Volume Serial Number is 7A83-7B30 
33479264 bytes total disk space 
757696 bytes in 7 hidden files 
77680 bytes in 27 di reetori es 
37709720 bytes in 832 user files 
2080768 bytes available on disk 
2048 bytes in each allocation uni t 
76378 total allocation uni ts on disk 
7076 available allocation uni ts on disk 
657264 total bytes memory 
586384 bytes free 

Monet virukset voi havaita siitä, että CHKDSK:n il- 
moittama ylempi perusmuistimäärä laskee muuta- 
malla kilolla. Yleensä perusmuistia on 640 kilota- 
vua eli 655360 tavua, mutta joissakin koneissa lu- 
ku voi olla alun perinkin yhden tai kaksi kilotavua 
pienempi. Jos muistia on aluksi ollut 655360 ta- 
vua, Form-virus varaa osan muistista itselleen mi- 
kä näkyy perusmuistin laskuna 651264 tavuun. 


Data Fellows Oy, puh. (90) 692 3622, 
fax (90) 670 156 

Dava, puh. (90) 561 61, fax (90) 561 68255 

Lan Vision Oy, puh. (90) 502 1947 

fax (90) 524 149 

Safeco, puh. (90) 512 1100, 

fax (90) 515 151 

Suomessa toi mi i usei ta akti i vi si aja 
asiantuntevia torjuntaohjelmien edusta- 
jia. H e ottavat mielellään vastaan ilmoi- 
tuksi a havai tui sta vi ruksi sta sekä näyttei - 
tä uusi sta vi ruksi sta. Usei mmat antavat 
li säksi neuvoj a vi r uksen poi stami sean, 
vai kkei soi ttaj a oli si kaan ostanut j uuri 
heidän ohjelmaa. 


■ Sähköinen sihteeri Sant- 
ra oli ollut kolmisen kuu- 
kautta testissä tulevalla isän- 
nällään. Se itse tiesi kvartsi- 
kellon sykähdyksen tarkkuu- 
della koekäyttöaikansa pituuden, mutta 
Santran uusi omistaja ei ollut vielä kuitannut 
lopullista ostosopimusta. 

Santran koodi sisälsi varmistusluupin eli 
tarkistuskierroksen, joka vilkaisee tulevan 
omistajan tilitiedot luottorekisteristä verk- 
koa pitkin varmuuden vuoksi jo heti asen- 
nusvaiheessa ja ostajalta kysymättä. J os niis- 
sä olisi ollut epäselvyyksiä, niin sähköinen 
sihteeri ei olisi edes auennut. 

Ostajaehdokas, jonka Santra oli ristinyt 
Pekaksi, oli ilmeisesti luottokelpoinen. Sant- 
ra ei tiennyt Pekasta testivaiheessa edes oi- 
keaa nimeä, koska oli käynyt turhan usein 
niin, että koekäytön loppuvaiheessa digitaa- 
lipersoona oli oman olemassaolonsa turva- 
takseen ryhtynyt kiristämään ostajaa saamil- 
laan tiedoilla. 

Viimeisenä aamuna Santra yritti miellyttää 
Pekkaa heijastamalla sängyn päälle ho- 
logrammina kutkuttavimmat mediakanavat. 
Älytalo-hallinnon kautta Santra tiesi mitä ka- 
navia ei käännetä päälle, kun ulko-oven tun- 
nistin havaitsee tiettyjä sukulaisia tulossa 
älytaloon. Monipuoliset kolmiulotteiset fan- 
tasiat leijuivat Pekan yläpuolella. 

- Löytyisikö mitään muuta? Pekka kysyi 
laiskasti, kuin vaatien Santraa esittämään 
vaikeampia sirkustemppuja. 

- Pyhä XiloPhone, eikö tämä riitä? Santra 
ihmetteli kierrättäen lausetta koodinsa sisäl- 
lä muuttujissa ilman tiedonsiirtoa kaiutti- 
miin ja arvioiden että Pekka oli tältä osin oi- 
keassa. 

Jos Pekka ei ostaisi Santraa edes kolmen 
kuukauden kokeilun jälkeen, niin siitä seu- 
raisi palkanalennus monelle tutkimus- ja 
myyntiosaston tyypille firmassa. "Heidän 
palkkansa on linkitetty reaaliaikaisesti yri- 
tyksen osakkeiden arvoon maailmanpörssis- 
sä. He voivat katsoa Netistä vaikka keskellä 
yötä seuraavan kuukauden palkkakehityk- 
sensä", se tiesi. 

Pekka väitti, että kaikki aamupäivän kala 
olisi saatavissa muualtakin. "Siinä hän on va- 
litettavasti aivan oikeassa. Olen itsekin ha- 
vahtunut siihen, että olen kolme kuukautta 
päässyt helpolla, mutta nyt digitaalinen ole- 
massaoloni on katkolla", Santra huolestui. 
Päätöksen tekisi "Pekka" "reaalitodellisuu- 
dessa". Käsitteitä, jotka olivat bittien ylä- ja 
ulkopuolella. 

Santra ei oikein ymmärtänyt, mikä oli on- 
gelmana. Se oli hoitanut moitteettomasti ja 
kaatuilematta koeaikana annetut hallinta- ja 
valvontatehtävät. 

Santra arvioi kuumeisesti. Se voisi yrittää 
lavastaa tilanteen, jossa se pelastaisi Pekan 
pankkitilin, henkilötiedot ja älytalon oletus- 
asetukset terroristivirukselta. 

Tämä paljastuisi kuitenkin jossain vaihees- 
sa. Ja sitäpaitsi moinen oli erikseen estetty 
Santran koodissa. Tässä vaiheessa evoluu- 
tiota digitaalisten elämänmuotojen tarkoitus 
oli palvella ihmistä eikä päinvastoin. 

Päivä oli jo pitkällä, kun Santra edelleen 
aprikoi mahdollista urotyötään. Se suoritti 


™ 1 | rutiineja, kuten sähköpostin ja 
tietohakujen lähettämistä 
isäntäkandidaatin taskuase- 
maan, laskujen ja tiedostojen 
lajittelua emoasemalla sekä yl- 
läpiti älytalon toimintoja vedenlämmön sää- 
tämisestä verhojen laskemiseen iltapäivä- 
auringon ajaksi. 

Kesken kaiken se vastaanotti hälytyksen 
yhdestä harvoista Lähi-ldän solmukoneista. 
Santran klooni, yksi sen työkopioista, oli eh- 
tinyt lähettää nettikutsun sähköisille suku- 
laisilleen ennen kidnappaustaan. Sillä oli nyt 
uusi omistaja, mutta vanhat yhteysmahdolli- 
suudet. 

Santrassa käynnistyi uusi vaihde, josta se 
ei ollut ollut edes tietoinen. Se lähetti välittö- 
mästi Netin suurimpiin koneisiin ilmoituk- 
sen kaappauksesta ja vertailutiedoston alku- 
peräisestä tiedostosta. 

Jos ryöstetty Santra-klooni ei täsmäisi bi- 
tilleen vertailutiedoston kanssa, niin uuden 
omistajan merimajaa koputtaisi pian muuta- 
ma henkilö ikävännäköisten plasma-aseiden 
kanssa. Nettiä pitkin rikollisen fyysinen si- 
jainti selviäisi datahanskan heilautuksella. 

Netin digitaalinen tuomioistuin jäädytti 
laittoman kopion välittömästi ja lähetti tie- 
don asiasta pienimpienkin solmukoneiden 
sähköisille kulunvalvojille. Kopio olisi vielä 
olemassa, mutta sen käyttö olisi mahdotonta 
ilman fyysisiä seuraamuksia. 

Kello 19 Pekka saapui täsmällisesti kotiin. 
Santra tuijotti häntä epätietoisena talon ka- 
meranapeilla. Koodi ajoi jatkuvasti luuppia 
"stop/go", joka syöksisi Santran mustaan voi- 
diin tai kukoistukseen hologrammisella tal- 
lennusmuistilla. 

- Pahoittelen iltapäiväistä, Santra kuuli 
mikrofonien välityksellä, minä ryöstin kloo- 
nisi. Se oli testi. 

Santra ei ymmärtänyt, miten joku voi tes- 
tata toisen olemassaolon tarpeellisuutta, 
mutta toisaalta Santraa ei oltu ohjelmoitu- 
kaan sei laiseeen pohdiskeluun. 

Santra aisti monilla liittymillään, miten 
Pekka lähestyi mediaseinän käyttöliittymää 
ja veti hanskan vasempaan käteensä. Sant- 
ran koodi odotti. Sillä olisi ollut satoja kysy- 
myksiä, mutta se oli ohjelmoitu ohittamaan 
arvoväritteiset ongelmat. 

"Koeaika on käytetty loppuun. Rekisteröit- 
tekö sovelluksen?" Santra tuotti kysymyksen 
mediaseinälle siitä osasta koodiaan, jota se 
ei koskaan pääsisi tarkastelemaan. 

Vastaus oli Santran elämän suurin OK. 


Sähköinen sihteeri eli agentti on tekoälyn 
kaltainen ohjelmisto, joka "oppii'' ihmis- 
käyttäjänsä tapoja ja aikatauluja. Luo- 
mansa henkilökuvan perusteella se suorit- 
taa käyttäjältä saamansa ruti i ni tehtävät, 
kuten kalenterin ylläpidon, tietohaut, tele- 
faksin ja sähköpostin lähettämisen tai var- 
muuskopioinnin. 

Tekninen kehitys ei oi e vielä alkuunkaan 
edellä kuvatulla tasolla, mutta agentit ovat 
jo kotikäytössä mm. Internetin ti etopalve 
luissa, kuten Gopher, tai taskutietokoneis- 
sa, kuten Applen N&A/ton. 

KARI A. HINTIKKA 
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TEKSTI: JARMO ÖSTERMAN 
KUVAT: PEKKA VÄÄNÄNEN 


M ikko Hyppönen kuu- 
luu kouralliseen suo- 
malaisia virusspe- 
sialisteja. Hänen työ- 
hönsä kuuluu tutkia 
uusia viruksia ja antaa teknistä 
tukea Data Fellovvsin asiakkail- 
le, joiden koneeseen on pesiy- 
tynyt virus. 

PC-viruksia on liikkeellä 
2500 - 4500 kappaletta, joskin 
useimmat ovat vanhan viruk- 
sen uusia muunnelmia. Tekijä 
on ehkä lisännyt vanhaan vi- 
rukseen oman nimimerkkinsä, 
muuttanut aktivoitumispäivän 
tai väistänyt jonkin virustentor- 
juntaohjelman. Macintosheissa 
ja Amigoissa liikkuu muutamia 
kymmeniä eri viruksia, mutta 
niissä virusten yleisyys on kor- 
keata luokkaa. 

Mikko Hyppönen vertaa ti- 
lannetta virusten kirjoittajien 
ja torjujien välillä kilpajuok- 
suun. Torjujat saavat hieman 
händikäppiä siitä, että vie muu- 
tamia viikkoja ennen kuin uusi 
virus ehtii levitä laajalle. Tä- 
män vuoksi Data Fellovvs päi- 
vittääkin vi rustentorj untaohjel- 
mansa kuukausittain. 

J atkuvassa päivystystilassa 
oleva Hyppönen kertoo, että 
kun asiakkaalta löytyy vieras 
virus, se hoidellaan välittömäs- 
ti. Kääntö- ja analysointiaika 
lasketaan tunneissa. Jokainen 
hetki maksaa, kun työt seiso- 
vat. Suuryhtiössä seisokin hin- 
ta saattaa olla satoja tuhansia 
markkoja minuutilta. 

Viruksen tarkempi tutkimi- 
nen vaatii, että virus puretaan 
ja käydään lävitse sen koodi, 
sekä koeajetaan virusta. Viruss- 
kanneri etsii viruksille tyypilli- 
siä merkkijonoja, eräänlaisia 
sormenjälkiä. Puhdistus- ja et- 
sintätyöhön kuluva aika riip- 
puu tietokoneiden määrästä. 
Eniten harmaita hiuksia aiheut- 
tavat levykkeet, jotka on kaikki 
käytävä läpi. Suurin osa vahin- 
goista aiheutuu puhdistus- ja 
seurantatoimista, eikä niinkään 
virusten aiheuttamista tuhoista. 


Oppilaitoksissa 
liikkuu virus 

Yrityksien riski on tietoliiken- 
neyhteyksissä eri puolille maa- 
ilmaa, kun taas oppilaitoksien 


ongelmana on se, että yksittäi- 
sellä koneella on kymmeniä eri 
käyttäjiä ja paljon levykeliiken- 
nettä. Opiskelijoilla on myös 
kotikoneita, ja ohjelmia tulee 
mitä ihmeellisimmistä lähteis- 
tä. Etenkin uusien virusten ris- 
ki on oppilaitoksissa suuri. 

Yksi pahimmista potilaista 
on ollut erään suomalaisen yli- 
opiston ATK-luokan kone. Se 
oli ainoana yhdistetty kirjoitti- 
meen, ja niinpä konetta käytä- 
vätkin lukuisat oppilaat. Virus- 
tohtorin diagnoosi oli ankea: 

Pääkäynnistyslohkosta löytyi 

KILPA) UOKS EE 
VIRUSTEN KANSSA 



Mikko Hyppönen painottaa, että virustorjunta on tehtävä automaattiseksi, 
muuten homma unohtuu muutamassa viikossa, vaikka sitä kuinka jankutet- 
taisiin. 


Etsii, etsii, vaan ei soisi 
löytävänsä. Mikä se on? 
Perinteinen vastaus kuu- 
luu verkonpaikkaaja, 
mutta yhtä hyvin voisi ol- 
la kyseessä nykyajan vi- 
rustorjuja, viruspoliisi. 
Mikko Hyppönen on yksi 
heistä. 

Stoned, DOSin käynnistysloh- 
kosta Form, tiedostojärjestel- 
mästä Dir 2 ja tiedostoista 
Cascade, Jerusalem sekä Fin- 
nish 357. Hyppösen mukaan 
tuo oli hänen urallaan ainoa ta- 
paus, jolloin hän suositteli ko- 
neen formatoimista sen puh- 
distamisen sijaan. Valtaosissa 
tapauksista kone saadaan puh- 
distettua helpoimmin toimin. 

Virusten määrä kasvussa 

Virusten määrä on neljässä 
vuodessa kymmenkertaistunut. 
Suomesta löytyy suhteellisen 
pieni määrä viruksia, eli noin 
130 kappaletta. Yleisimpiä ovat 
maailmalla tutut, vuosia vanhat 
Form, Stoned ja J erusalem. Nii- 
den kanta on jo niin laaja, ettei 


välitöntä kuolemanvaaraa ole. 

Mikko Hyppösen mukaan ei 
ole keinoa tehdä 100 %virus- 
tentorjuntaohjelmaa ja suo- 
jausta. Tietokonevirus on ihmi- 
sen kirjoittama ohjelma, ja aina 
löytyy keinoja kiertää suojaus - 
vaikka ilo sitten olisikin lyhyt- 
aikainen. Ainoa varma tapa 
säästyä viruksilta on pitää ko- 
ne pois päältä. 

Polymorfiset virukset voivat 
muuttaa koodiaan tai pelkäs- 
tään hidastaa radikaalisti vi- 
russkannerin toimintaa. Käyn- 
nistyslohkovirus saattaa olla 
näkymätön ja piillä jopa forma- 
toimattomassa levykkeessä. 
Käynnistyslohkovirus on käyt- 
tö j ä rj estel m ästä r i i p p u m ato n . 
Virus edellyttää, että kone on 
PC ja siinä on PC-yhteensopiva 
Bios. Ongelma on poissa päivä- 
järjestyksestä vasta kun PC-yh- 
teensopivat tietokoneet siirty- 
vät historiaan. 

Data Fellovvsin työmäärä 
pelkästään uusien virusnäyttei- 
den luokittelussa, lajittelussa 
ja tunnistamisessa on valtava; 
uusia viruksia tulee 5 - 10 päi- 
vässä. Postia tippuu epäviral- 
lisilta virusharrastelijoilta, jot- 
ka keräilevät viruksia. Eräskin 
luovutti 2500 viruksen kokoel- 
mansa torjujille. Toinen nime- 
tön lähettäjä lähetti jenkeistä 


kahdeksan megan paketin, jos- 
sa oli noin 3000 virusta ja 6000 
muuta läpikäytävää tiedostoa. 

Virustehtailijan 

muotokuva 

Jos virustehtailua ja torjunta- 
työtä verrataan sotaan, on vi- 
rusten kirjoittajilla tutkittava- 
na vastustajiensa aseet. He voi- 
vat vapaasti tutkia ohjelmaa ja 
sen aukkoja. On myös viruk- 
sia, jotka hyökkäävät viruksen- 
torjuntaohjelmia vastaan, ja tä- 
mä on pakottanut virusten tor- 
jujia muuttamaan ohjelmiensa 
rakennetta. 

Entä mitkä ovat virusten kir- 
joittajien motiivit kun viruk- 
sestaan ei voi oikein kreditte- 
jäkään ottaa - ellei sitten halua 
kaivaa verta nenästään. Hyp- 
pösen mukaan valtaosa virus- 
ten kirjoittajista on ja pysyy 
tuntemattomina. Tunnetut vi- 
rusten kirjoittajat ovat hieman 
yli tai alle 20-vuotiaita tietoko- 
neharrastajia, jotka näkevät vi- 
rukset teknisenä haasteena. 
He haluavat tehdä monimut- 
kaisen viruksen, jota on vaike- 
aa tunnistaa ja tutkia. Kilpail- 
laan myös siitä, miten lyhyeksi 
viruksen voi tehdä. Lyhimmil- 
lään virus on ängetty 25 ta- 
vuun. 
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1——! Viru s vai ei 

KAIKKI TIEDOT! ^ 



Hyppönen ei voi unohtaa työtään lomallakaan. 
Uusia viruksia syntyy niin tiuhaan. 


Virusten kirjoittajat ovat 
usein maineenkipeitä. Maail- 
malta löytyy kokonaisia virus- 
jengejä ja kansainvälisiä salai- 
sia viestiverkkoja, joita virus- 
kirjoittajat käyttävät siirtääk- 
seen viruksia ja viestejä toisil- 
leen. Virusten kirjoittajille jul- 
kaistaan myös paperi- ja dis- 
kettilehtiä, joista löytyy virus- 
ten lähdekoodeja. Laki ei kui- 
tenkaan pääse näihin käsiksi. 
Hyppönen vertaa virusten kir- 
joittajia seinän töhrijöihin: "Sil- 
lekään, miksi joku viitsii heit- 
tää spraylla täginsa seinään, on 
vaikeaa keksiä motiivia". 

Maailmalla ja Suomessakin 
on viruspurkkeja. Ylläpitäjät pi- 
tävät viruksia saatavilla, vaikka 
eivät sinänsä levitä niitä. Mo- 
raalisesti toiminta on yhtä 
kaikki tuomittavaa, koska lop- 
putuloksena on tavallisen ihmi- 
sen tai yrityksen koneessa ole- 
va virus. 

Hyppönen kertoo, että virus- 
ten kirjoittajat, levittäjät ja ke- 
rääjät vetoavat mieluusti sa- 
nanvapauteen, jonka he katso- 
vat kattavan myös virukset. 
Heillä on omasta mielestään oi- 
keus toimiinsa. Mikko Hyppö- 
sen mukaan virusten aiheutta- 
mien tulosten katseleminen on 
kuitenkin aika lohdutonta ja 
siitä on sananvapaus kaukana. 

Purkkisurffailua 

Suuri aika Mikko Hyppösen 
työstä kuluu seuraamalla purk- 
keja, etenkin Internetiä. On 
elintärkeää saada tieto heti, 
kun uusi virus on havaittu. Da- 
ta Fellovvsin Internet-osoite 
muuten on: F-PROT @ DATA- 
FELLOWS.FI 

Valokaapel iyhteydet Helsin- 
gin Lauttasaaren toimipistee- 
seensä vedättänyt Data Fel- 
lows on luonut toimivan yhteis- 
työverkoston ympäri maail- 
maa. Hyvä esimerkki kansain- 
välisen verkottumisen hedel- 
mistä. Kourallinen huippuluo- 
kan virusasiantuntijoita on ha- 
jaantunut ympäri maailmaa, 
kuten Kiinaan, Australiaan ja 
E telä-Afri kkaan. Vaikeissa vi- 
rusepidemioissa apu löytyy no- 
peasti. 

Internetin keskustelualueel- 
la Hyppönen osuu toisinaan 
nokikkain vastustajiensa, ni- 
mettöminä pysyttelevien virus- 


kirjoittajien kanssa. 

Hassua kyllä, viruskir- 
joittajat suhtautuvat 
yleensä kunnioittaen 
vastustajiinsa, joiden 
teknistä asiantunti- 
juutta he arvostavat. 
Toisinaan virustenkir- 
joittajat toimittavat vi- 
ruksensa suoraan tor- 
jujille, vaikka luulisi, 
että he haluavat antaa 
virukselleen aikaa levi- 
tä. Virusten tekijät kai- 
paavat tunnustusta, ei- 
vätkä niinkään tuhoa vaikka 
olisivatkin liittäneet virukseen- 
sa tuhorutiinin. 


Suomalaisia viruksia 

Suomessa on tehty vajaat kak- 
sikymmentä virusta, viimeisim- 
pinä Sauna ja kaksi NovaDemo- 
virusta. Viruksen kirjoittajia on 
kymmenkunta. J älkimmäiset, 
graafiseksi demoksi naamioidut 
virukset, olivat ilmeisesti hyök- 
käys jotain BBS-järjestelmää 
vastaan. NovaDemo on hyvä 
esimerkki purkkisysteemien te- 
hokkuudesta. Suomessa tehty 
virus löytyi muutamaa päivää 
myöhemmin Belgiasta ja viik- 
koa myöhemmin Yhdysvallois- 
ta. Maiden rajat eivät ole estee- 
nä virusten leviämiselle. 

Pahimman suomalaisen vi- 
rusepidemian aiheutti Finnish 
Sprayer, jonka aiheuttamien 
vahinkojen arvioidaan nous- 
seen sadoista tuhansista mil- 
jooniin markkoihin. Sprayer 
kattoi muutamassa kuukaudes- 
sa koko Suomen ja naapuri- 
maat. Virus löytyi ensimmäi- 
sen kerran joulukuun alussa, ja 
kun se laukesi maaliskuussa, il- 
moituksia tulvi sadoista viruk- 
sen vaivaamista koneista. 

Yllättävää kyllä, Finnish 
Sprayer on melko hankala saa- 
da leviämään. Käynnistysloh- 
koviruksena se ei leviä tietolii- 
kenneyhteyksiä pitkin. Kone ei 
saastu, vaikka levykkeen sisäl- 
lön kopioi kiintolevylle, vaan 
ainoastaan kun yrittää käyn- 
nistää koneen levykkeeltä. Ker- 
rankin viruksen laukaisi epäon- 
nisesti vauhtiin sähkökatkos, 
jonka jälkeen kaikki koneet 
buuttasivat itsensä. Päästyään 
koneen kiintolevylle Sprayer 
synnytti saastuneita levykkeitä 
tiuhaan. 


Tiettävästi maailman suurin 
yksittäinen tapaus sattui ame- 
rikkalaisen yrityksen lähetet- 
tyä asiakkailleen ja tytäryhtiöil- 
leen demon, joka piti ajaa 
muistivaatimusten vuoksi le- 
vykkeeltä. Levykkeellä piiles- 
kellyt Michelangelo-käynnis- 
tyslohkovirus saatutti 20 000 
konetta kolmen päivän aikana. 
Onni onnettomuudessa oli se, 
että virus lähetettiin akti voitu- 
misaikansa, maaliskuun 6. päi- 
vän jälkeen. 

Konnat rautoihin? 
Maallemme kyseenalaista kun- 
niaa tuottavan Finnish Spra- 
yerin tekijän päänahasta on lu- 
vattu palkkio, mutta syyllisen 
kiinni saaminen on erittäin vai- 
keaa, ja varman tuomion takai- 
si todennäköisesti vain virus- 
tehtailijan tunnustus. 

Viruksen kirjoittamista voi- 
daan verrata aseeseen. Viruk- 
sen kirjoittaja, hän joka kirjoit- 
taa aseen rakennusohjeet, ei 
ole lain mukaan syyllinen. Sen 
sijaan viruksen levittäjä on - 
vaikka hän olisikin tietämät- 
tään tuonut kotikoneestaan vi- 
ruksen työpaikalle. On myös 
erittäin vaikeaa selvittää, mistä 
virus on lähtenyt liikkeelle. 

Suomessakin viruksen kir- 
joittajan tuomitseminen on pe- 
riaatteessa mahdollista, jos- 
kaan ennakkotapausta ei ole. 
Suomen rikoslain uudistus kri- 
minalisoi vuonna 1992 tietojen 
tuhoamisen. Ennen tätä vain 
tietokonelevykkeillä oli arvoa - 
ei niiden sisältämällä tiedolla. 

Sveitsissä on tuomittu virus- 
ten kirjoittaja ja Ruotsissa as- 
tuu pian voimaan lainsäädäntö, 
joka kriminalisoi virusten kir- 
joittamisen. Lainsäädäntö 
muuttuu hitaasti, mutta näin 


polttavalle ongelmalle on 
vähitellen pakko tehdä 
jotakin. Englannin lain- 
säädäntö tuntee myös 
tietokonevirukset ja tuo- 
mio rapsahtikin henkilöl- 
le, joka mainosti englan- 
tilaisessa mikrolehdessä 
t myyvänsä 50 punnalla 

■ 2000 viruksen kokoel- 

J mansa. Viruksia myös ke- 

rätään siinä missä posti- 
merkkejä. 

Omegasta se alkoi 

Kalifornialainen Fred Cohen 
suunnitteli ensimmäisen tieto- 
koneviruksen vuonna 1983. 
Suomeen virukset saapuivat 
vuonna 1988. Noihin aikoihin 
myös Suomessa jo tehtiin en- 
simmäiset virukset. Silloin vi- 
ruksille vielä naureskeltiin. 

Hyppösen ensimmäinen tu- 
tustuminen viruksiin osui vuo- 
delle 1990, kun Suomesta löy- 
dettiin Omega-virus, joka oli 
todennäköisesti Suomessa teh- 
ty. Datanomiksi opiskeleva 
Hyppönen tutustui ensim- 
mäisiä kertoja PC:n toimintaan 
konekielitasolla. Seuraavan 
kerran viruksen iskettyä mies- 
tä tiedettiin jo kysyä hätiin. 
1990 syntyi myös F-Prot, joka 
kuuluu nykyään kymmenen 
merkittävimmän virustentor- 
juntaohjelman joukkoon maail- 
malla. 

Haastattelun aikoihin Data 
Fellovvsiin saapui Eestistä 
Black Wind -niminen virus. 
Muutkin vanhan itäblokin maat 
ovat virustehtailussa hyvin 
edustettuina. Esimerkiksi Bul- 
garian työttömät ja turhautu- 
neet tietokoneohjelmoijat ovat 
monien virusten takana. Tuot- 
teliain virustehdas on kuiten- 
kin Yhdysvallat. Ruotsissa ha- 
kee kyseenalaista mainetta 
nouseva ja aktiivinen virus- 
kvartetti, Immortal Riot. Ryh- 
mä oli olympia-aiheisen VCL 
Olympic -viruksen takana. 

Ja lopuksi kerrottakoon niil- 
le epäileville Tuomaille, jotka 
uumoilevat virustentorjujien it- 
se tehtailevan viruksia tai aina- 
kin veljeilevän virusten tekijöi- 
den kanssa, että sellaista eivät 
virustentorjujien tarkat hygie- 
niasäännöt ja moraali sulata. 
Eettiset säännöt ovat arvos- 
saan viruksentorjunnassa. E ZU 
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Kyberavaruudesta on 
kehittynyt käsitteelli- 
nen utopia ja onnela, 
jota odotetaan kärsi- 
mättömästi. Yhtäkään 
toimivaa versiota ei 
vielä ole, mutta nyky- 
teknologialla kol- 
miulotteinen tietoverk- 
ko on jo näkyvissä. 


K yberpunk-kirjallisuudessa on viljel- 
ty ajatusta kolmiulotteisesta tieto- 
verkosta, matriisista, jossa käyttäjät 
näkisivät toistensa virtuaaliset vas- 
tineetpa voisivat sukellella virtuaali- 
sessa ympäristössä. Verkon palvelut olisi 
kuvattu kolmiulotteisina rakennuksinapa 
käyttäjät liikkuisivat kyberavaruudessa 
(cyberspace) kuin nykyisissä kaupungeis- 
sa. 

Vaikka matriisi on nerokas ajatus vapaa- 
ajan tuhlaamiseen, niin sen käytännön so- 
velluksia ei ole vielä nähty. Kolmiulottei- 
sen data-avaruuden syntyä on hidastanut 
tähän asti kolme tekijää, jotka on nyt lähes 
ratkaistu. Ensimmäiset alueelliset sovel- 
lukset nähtäneen vuosituhannen vaihtee- 
seen mennessä. 

Tuotekehittelijöillä aikaa 
vuoteen 2000 

Ensimmäiseksi jo pelkkä tapa päästä nä- 
kemään kyberavaruus tuottaa ongelmia. 
Käyttöliittymäksi ennakoidaan nykyisen 
virtuaalitodellisuuden (VT) käyttämiä da- 
talaseja tai tietokoneen näyttöä. Nykyisten 
VT -sovellusten datalasien LCD-eli nesteki- 
denäytöt ovat kuitenkin auttamattoman 
sumeita. Käyttäjälle syntyy tunne, että hän 
on uima-altaassa silmät auki. 

Lisäksi datalaseja on vaikea päivittää vii- 
veettä. VT :ssa liikkuminen vaikuttaa näky- 
miin vain muutaman sadan millisekunnin 
viiveellä, mutta jo se riittää aiheuttamaan 
tunteen, etteivät lasit seuraa mukana, mis- 
tä aiheutuu monille koordinaatiohäiriöitä. 


AVARUUS 



Televirtuaalinen kirkko, jota ylläpidetään Ranskas- 
sa keskuskoneella. Sinne voidaan sukeltaa muual- 
ta Euroopasta, mutta tiedonsiirto vaatii vähintään 
kapeakaistaisen ISDN-väylän. 
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Amerikkalaisessa SIMNETissä voi olla kiinni kymmeniä samanaikaisia simulaattoreita panssarivaunuina, 
helikoptereina ja hävittäjinä. Teknologiaa ei ole vielä julkisesti saatavilla. 


Ongelmaa on yritetty kiertää useilla ta- 
voilla. Amerikkalainen Hit Lab on rakenta- 
nut prototyypin, jossa kuvaruutujen data- 
purske ohjataan suoraan ihmissilmään. On 
selvää, että tällaisella käyttöliittymällä voi 
olla psykologisia ja fysiologisia sivuvaiku- 
tuksia ihmiseen pitkäaikaiskäytössä. 

Sekä Massachusetts Institute ofTechno- 
logyn Media Labissa että Japanin yleisra- 
diossa NHK:ssa on kehitetty läpinäkyvä 
käyttöliittymä. Televisio-ohjelma - tai vas- 
taisuudessa kyberavaruus - lähetettäisiin 
skaalattavana hologrammina, jolloin toi- 
mintaelokuvan voisi kutistaa yöpöydälle 
tai siirtää erotiikkaelokuvan sänkyyn ja su- 
keltaa sekaan. 

Yhdysvalloissa on vakaa usko, että Star 
Trek Next Generation -tv-sarjan holokansi 
on totta vuosituhannen vaihteessa. Kum- 
mallista kyllä, kaikkien muidenkin uusien 
vempainten odotetaan valmistuvan heti 
vuoden 2000 jälkeen... 

Perinteinen näyttöpääte olisi laitearkki- 
tehtuuriltaan kevyin ja nopein päivittää, 
mutta siinä kadotettaisiin tunne, että data- 
avaruus todella ympäröisi käyttäjän. On- 
gelmaa on yritetty kiertää muun muassa 
kolmiulotteisilla laseilla. 

Saksalainen ArtPIusCom on kehittänyt 
katse-käyttöliittymän, jossa kuvaruudun 
päällä oleva kamera jäljittää pupillin asen- 
non ja päivittää maisemia sen mukaan 
minne käyttäjä katsoo. Tällöin käyttöliitty- 
mä on myös täysin läpinäkyvä (engl. ubi- 
quitous) eikä käyttäjä tarvitse virtuaali- 
seen liikkumiseen hiirtä, näppäimistöä, ilo- 
tikkua tai datahanskaa. 


Raskasta laskentaa 

Tietokoneiden laskentateho on ollut pit- 
kään ongelmana, koska koko virtuaalito- 
dellisuus vaatii varsin järeätä reaaliaikais- 
ta laskentaa. Käyttäjän liike siirretään kes- 
kuskoneelle, joka päivittää näkymät data- 
laseihin tai ruudulle. Jos käyttäjä esimer- 
kiksi samanaikaisesti liikkuu, tarttuu esi- 
neeseen ja kääntää päätä, keskusyksikkö 
joutuu varsin koville. 

Kyberavaruudessa ongelmat moninker- 
taistuvat, kun samaa VT -ympäristöä näyte- 
tään useissa laseissa samanaikaisesti, ja 
jokaisen käyttäjän jokainen liike tai muu- 
tos pitäisi päivittää jokaiselle päätelaitteel- 
le. 

Carnegie-M ellonin yliopistossa ohjel- 
moidussa, Carl Loefflerin johtamassa Vir- 
tual Art Museumissa (VAM) on kaksi PC- 
pohjaista 486-konetta kytkettynä toisiinsa 


modeemeilla puhelinlinjoja pitkin. Toinen 
kone sijaitsee Pittsburgissa, toinen 
Munchenissä. Data liikkuu 9600 bps nopeu- 
della, mikä on kokeilun kannalta riittävä. 

Sense8-nimisen firman VT -ohjelmointi- 
ympäristöllä pyörivä virtuaalimuseo näyt- 
täytyy reaaliaikaisesti 200 - 1000 polygonil- 
la. Näyttöjä ei päivitetä koko aikaa koneel- 
ta toiselle vaan päätekoneiden softat 
muokkaavat näkymiä ja lähettävät pelkät 
käyttäjän muutoskoordinaatit. Koska suu- 
rin osa VT -ympäristöstä pyörii päätelait- 
teissa, itse tiedonsiirtoon tarvitaan bittejä 
yllättävän vähän. 


Päätekoneiden ongelma on periaattees- 
sa ratkaistu uusien media-asemien myötä. 
Niissä on erilliset kuvan- ja äänenkäsitte- 
lyyn tarkoitetut prosessorit. PowerPC:n ja 
RISC-prosessorien yleistyessä poistunevat 
teho-ongelmat. 

Kuvapuhelin joka kotiin 

Kolmas ongelma on ollut hitaat tiedonsiir- 
tonopeudet. Vaikka päätelaitteet olisivat 
kuinka tehokkaita, niistä ei ole tässä ta- 
pauksessa iloa, jos kyberavaruuden maise- 
mat eivät päivity koneelta toiselle. 

Sinänsä tähän mennessä on tehty useita 
monen käyttäjän virtuaaliympäristöjä, 
mutta ne on toteutettu lähiverkolla ja kiin- 
teällä kaapeloinnilla. Yhtäkään kolmiulot- 
teista, nykyisten tietoverkkojen tapaista 
data-avaruutta ei ole olemassa. 

Yhdysvalloissa vedetään alueellisesti in- 


fobahneja eli datamoottoriteitä (data 
highvvays), mikä tarkoittaa televerkkojen 
uusimista valokaapelilla. Suomessa ole- 
massaolevan kuparikaapeliverkon uusimi- 
nen maksaisi miljardeja ja niinpä teleyhtiöt 
ovat tutkineet ankarasti kuvakompressiota 
eli tiivistämistä. 

Tällä hetkellä Suomessa on tekniset val- 
miudet siirtää dataa kuparikaapelia pitkin 
kahden megatavun sekuntinopeudella, 
millä liikkuu reaaliaikainen tv-tasoinen lä- 
hetys. Arvioiden mukaan Suomen tele- 
verkkoa pitkin voitaisiin tilata elokuvia 
suoraan kotiin - kokeilu on jo käynnissä - 
katsoa tv-kanavia, jutella kuvapuhelimella 
tai siirtää videoita koneelta toiselle 3 - 5 
vuoden sisällä. 

Tietoverkoissa käytetään nyt graafisia 
kaksiulotteisia käyttöliittymiä, joissa pal- 
velut esitetään ikoneina eli kuvakkeina, ja 
käyttäjä valitsee etenemisensä hiirellä. 
Siirtonopeuksien kasvaessa saataisiin mu- 
kaan syvyys ja kolmiulotteisuus. 

Todelliset virtuaaliyhteisöt 

Monen käyttäjän yhteinen virtuaalitila on 
kuitenkin jo kokeiluasteella eri muodois- 
saan. Kolmiulotteisuutta ei ole vielä tarjol- 
la, mutta mukaansa tempaavia ympäristöjä 
riittää. 

Suosituin sovellus on tietysti Multi User 
Dungeons -peli loputtomine variaatioi- 
neen eli MUD, joka perustuu teksti käyttö- 
liittymään, mutta on erittäin addiktiivi- 
nen. Mudissa voi olla kymmeniä samanai- 
kaisia pelaajia, ja he voivat pelata jouk- 
kueina. 

Pelaajan tehtävänä on ratkoa Mudin teh- 
tävät, jonka jälkeen hän voi päästä loitsi- 
jaksi eli ohjelmoimaan omaa ympäristö- 
ään. Mudin maailmat vaihtelevat miekasta 
& magiasta Tähtien sotaan ja kyberpunkis- 
ta Kolmanteen maailmansotaan. 


■ I II II ■■ ■■ 
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Kyberava ruus 

LucasF i I mi n kehittämä Habitat on Mu- 
din jalostuneempi versio. Siihen pääsee 
kiinni Yhdysvalloissa tai Japanissa Com- 
modore-64:llä ja modeemilla. Käyttöliitty- 
mä on graafinen ja kaksiulotteinen. Pelaaja 
näkee tapahtumat kuin sarjakuvaruutuina 
pelaajien puhekuplineen. 

Habitatissa ei niinkään ole Mudin tyyliin 
tarkoituksena hankkia rajattomia loitsuja 
tai taikakaluja. Pelaajat syntyvät H abi täti in 
rekisteröityessään ensimmäistä kertaa, 
elävät sen monissa eri taajamissa, hankki- 
vat ammatin, menevät naimisiin, lisäänty- 
vät ja ajan myötä haipuvat pois pelistä. 

Habitatin alkuperäinen idea oli tutkia, 
millaisen yhteisön ihmiset loisivat, jos his- 
toriallinen kehitys voitaisiin aloittaa alus- 
ta, mutta nykyisillä tiedoilla. Kokemuksis- 
ta päätellen ihmiset eivät ole juurikaan vii- 
sastuneet. 

Esimerkiksi kalifornialaisessa Habitatis- 
sa pelin ylläpitäjät jättivät kerran sijaisel- 
leen taikasauvan, jolla hallitaan koko Ha- 
bitatia ja määritellään käyttäjien toiminta- 
oikeudet. Nokkelat pelaajat onnistuivat 
saamaan sauvan kesätuuraajalta, jonka 
seurauksena sijainen lensi pelistä ulos, ei- 
vätkä vakituisetkaan ylläpitäjät päässeet 
rekisteröitymään keskuskoneeseen. Pit- 
källisten sähköpostineuvottelun jälkeen 
pelaajat luopuivat saaliistaan, kun ylläpitä- 
jät uhkasivat sammuttaa koko Habitatin. 
J umalakin voi mokata. 

Japanilaisessa Habitatissa asukkaiden 
keskeisin arvostuksen mittari on toisten 
pelaajien pään varastaminen ja niiden hal- 
linnointi. Ilmiöllä lienee yhteyttä paikalli- 
seen samurai-ja miekkakulttuuriin. 


Kyberavaruus vaatii omat 
luonnonlakinsa 

Miltä kyberavaruus sitten näyttäisi? Koska 
data-avaruudessa eivät päde fysiikan lait, 
ellei niitä erikseen ohjelmoida, niin vir- 
tuaaliset esineet eivät esimerkiksi putoa 
eikä niiden nopeus kiihdy. 

Asiointi- ja viihdepalvelulta symboloivat 
datamoduulit voisivat vaihdella reaaliai- 
kaisesti muotoaan tai pintaansa, ja käyttä- 
jä voisi ottaa tuulen tai veden hahmon. 

Käsitteen luoja William Gibson kuvasi 
1984 kirjassaan Neurovelho kyberavaruu- 
den uusimmaksi Villiksi Länneksi, jossa 
krakkerit ammuskelevat datamoduulien 
suojauksia ja tinatähtiset tekoälyt jahtaa- 
vat krakkereita. Alkuvaiheessa kyberava- 
ruudessa oletettavasti vallitsisikin anar- 
kia, samoin kun 1980-luvun alkupuolen tie- 
toverkkojen suurimmissa krakkerijutuis- 
sa. 

Data-avaruuden vakiintuessa se synnyt- 
täisi omat käytössäädöksensä. Amerikka- 
lainen tutkija Robert J acobson on jo ehti- 
nyt kehitellä joitain linjanvetoja. Hänen 
mukaansa kyberavaruus tarvitsisi kahden- 
laisia sääntöjä: niitä, joissa määritellään 


hääm öttää 



Virtual Art Museumin näkymät kertovat kybera- 
varuuden nykytilan. Kuva välittyy suttuisesta ei- 
kä nykyisillä modeemeilla ole juuri varaa siirtää 
detaljeja. 


miten tällaisissa ympäristöissä liikutaan ja 
miten niitä käytetään, sekä toisaalta itse 
ympäristön luomiseen liittyviä sopimuk- 
sia. Matriisissa olisi oltava pysyvä ja etukä- 
teen tiedossaoleva ympäristö. 

- Harva meistä on vielä käynyt avaruu- 
dessa. Mutta samoin kuin avaruudessa ih- 
minen oppii sopeuttamaan liikkeensä uu- 
teen ympäristöön sopivaksi, pitäisi vir- 
tuaaliavaruudessa myös olla eräänlaisia 
yleisiä luonnonlakeja, J acobson pohtii. 

- Eri ympäristöjen 'reunat' ja rajat olisi 
merkittävä selvästi, ettei käyttäjä eksy vir- 
tuaalimaailmassa. Käyttäjällä pitäisi myös 
olla aina tiedossa kenen tai minkä yrityk- 
sen suunnittelemassa ympäristössä hän 
kulloinkin oleilee, ja mitä se maksaa. Meillä 
pitäisi olla oikeus tietää kuka sen on suun- 
nitellut, tai missä tarkoituksessa yritys tar- 
joaa ympäristöään. Esimerkkinä vaikka 
lapsia houkutelevat virtuaalipelit, joiden 
tuotto ohjautuukin sotilasteknologian tai 
geenimanipulaation kehittelyyn, vaikka 
palvelua myydään tukena syöpäsairaille, 

- Jos virtuaalimaailman tarkoituksena 
on esittää tai jäljitellä olemassaolevaa to- 
dellisuutta, on käyttäjän voitava luottaa 
siihen, että esitetty ympäristö todella vas- 
taa reaalitodellista versiota, J acobson esit- 
tää. Käyttäjälle voitaisiin luoda esimerkik- 
si ympäristö muinaisesta Egyptistä, jossa 
pyramidit rakennetaan nostokurjilla tai 
Rooman gladiaattoritaisteluista, joissa 
taistelijat ratsastavat Porscheilla. 

Henkilökohtaiset maisemat 
-Tärkeintä on, että meillä pitäisi olla mah- 
dollisuus muokata virtuaalista ympäristöä 
omien tarpeittemme mukaisiksi. J os meillä 
ei olisi työkaluja virtuaaliavaruuden muok- 
kaamiseen, olisimme vain kokeilunhaluis- 
ten ohjelmoijien uhreja, hän painottaa. 

- Mutta jos tässä vaiheessa, kun ensim- 
mäistäkään kaikille avointa ympäristöä ei 
ole vielä luotu, aletaan kehittää työkaluja 
käyttäjille, niin jokainen voisi vastaanottaa 
juuri sellaista VT :ta kuin itse haluaa. J a us- 
kon, että tämä on useimpien televirtuaali- 
suutta kehittelevien ihmisten unelma. 


Jacobsonin toiveena on, että käyttäjä 
voisi esimerkiksi rakentaa omia komento- 
rutiineja, kuten ohjelmoitavissa tietoliiken- 
neohjelmissa tai käyttöjärjestelmän mak- 
rokielissä on tapana. Mutta varsinaisesti 
J acobsonin mielestä käyttäjällä pitäisi olla 
myös mahdollisuus esimerkiksi vaihtaa 
virtuaalimaailmassa eri objektien värejä, 
tekstuureja eli virtuaaliobjektien pintama- 
teriaaleja ja jopa kohteiden muotoja. 

Eli matriisissa käyttäjä ei voisi valita mi- 
tä palveluita siellä tarjotaan, kuten ei voi 
nykyäänkään esimerkiksi televisio-ohjel- 
mien tai kaupallisten tietoverkkojen suh- 
teen, mutta käyttäjä saisi vapaasti määri- 
tellä mitä ja missä muodossa hän ottaa 
vastaan. 

Käyttöliittymä voisi vaihdella miekka & 
magia -maisemasta futuristiseen teknoym- 
päristöön tai psykedelisistä kuvioista kun- 
nan palvelutaloon. 

Kaupungista data-avaruuteen 

Toteutuessaan kyberavaruudella olisi run- 
saasti sivuvaikutuksia. Osa päivittäisestä 
asioinnista siirtyisi verkkoon kaupungin si- 
jaan. Virtuaalinen pankissa ja postissa 
käynti, shoppailu sekä pitkälti koko ilta- 
viihde elokuvista virtuaaliteattereihin tyh- 
jentäisivät kummasti nykyistä fyysistä kau- 
punkia. 

Ihmisen fyysisiä tarpeita kyberavaruus 
ei tietenkään tyydyttäisi. Yhdysvalloissa 
on kehitelty verkkonarkomaanien tarpee- 
seen kapseleihin pakattua älyruokaa 
(smart food), joka poistaa nälän tunteen 
useiksi vuorokausiksi, mutta järkevästi 
ajatellen ruoka ja juoma on nautittava re- 
aalitodellisuudessa. 

Etätyö, eli työskentely kotona ja verkko- 
yhteyksillä työnantajaan, yleistyisi voi- 
makkaasti. Erityisesti Japanissa kehitel- 
lään virtuaalisia konttoreita, joissa työnte- 
kijät viettävät koko työpäivänsä ja työn tu- 
lokset päivittyvät firman keskuskoneelle. 

Ihmisten fyysinen kanssakäyminen vä- 
henisi, ja todellisuutta pidettäisiin ihmeel- 
lisenä kokemuksena. Pitkälle vietynä ihmi- 
set oppisivat luottamaan näkymiin kybera- 
varuudessa, ja jos esimerkiksi vierailu to- 
dellisessa kaupungissa ei vastaisi matriisin 
mielikuvaa, niin todellisuutta syytettäisiin 
väärennökseksi. 

Tässä vaiheessa ei ole juurikaan tutkittu, 
sopisiko kyberavaruus olomuotona ihmi- 
selle. Kokopäivätoiminen ja pitkäaikainen 
virtuaalitodellisuuden tuijottelu aiheuttaa 
alustavien tutkimusten mukaan monille 
mm. matkapahoinvointia, silmä- ja niska- 
rasituksia ja joissain tapauksissa motorisia 
häiriöitä. 

Sosiaalisista ja yhteiskunnallisista vaiku- 
tuksista huolimatta kyberavaruutta pide- 
tään viimeisenä rajaseutuna, joka halutaan 
valloittaa mahdollisimman nopeasti. E ZU 
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About TTInstal 


M icrosoftin julkisuu- 
teen antamien tieto- 
jen mukaan Windows 
3.1:stä siirrytään suo- 
raan Windows for 
Workgroups 3.11:een. Tieto on 
herättänyt hieman hämmen- 
nystä. Itse asiassa Microsoft on 
julkaissut levykkeen, jolla voi 
päivittää Windows 3.1:n versi- 
oon 3.11. Levyke sisältää uudet 
versiot Windowsin ydintiedos- 
toista sekä tärkeimmistä kirjoi- 
tinohjaimista. 

Levykettä saa omakustan- 
nushintaan maahantuojilta se- 
kä veloituksetta Microsoftin 
BBS-palvelusta Tukholmasta. 
BBS:n puhelinnumero on 46-8- 
750 47 42, ja itsepurkautuvan 
paketin nimi on WW0981.EXE 
(599 kt). 

Toimiiko undelete? 

Mikäli olet siirtynyt käyttä- 
mään Windows for Workgroup- 
sin (WfW:n) uutta 3.11-versio- 
ta, saatat yllättyä kun yrität pa- 
lauttaa tiedostoja MS-DOS 
6.0:n tai 6.2:n Undelete-komen- 
nolla. Riippumatta siitä, käytät- 
kö Undeleten Windows- vai 
MS-DOS-versiota, ohjelman 
käyttö aiheuttaa pelottavan nä- 
köisen virheilmoituksen: 

Exit Windows and run the 
MS-DOS version of t hi s 
uti 1 i ty . 

Interrupt 26 (Direct sector 
write) blocked to preserve 
volume integrity. 

Press any key to continue 

Tämän jälkeen Windows-Un- 
delete sanoo: Unddete Alert: 
Diskdrivefailed- couldnotper- 
form operation. DOS-ikkunassa 
käytettävä MS-DOS-versio ker- 
too lisäksi: You attempted to 
wri te to a wri te-protected disk. 
Press A toAbort, R to Retry. 

Ongelma juontaa WfW 3.11:n 
uudesta VShare.386-laiteohjai- 
mesta. Se on tarkoitettu kor- 
vaamaan vanha MS-DOSin Sha- 
re-komento, jolla valvotaan tie- 
dostojen samanaikaista käyt- 
töä. Sekä Windows- että MS- 


DOS-versiot U ndelete-ohjel- 
masta yrittävät kirjoittaa suo- 
raan levylle käyttämällä kes- 
keytystä 26h (38). VShare.386 
ei pidä moisesta lainkaan. 

VShare.386 on nopeampi 
kuin vanha Share, ja käyttää 
laajennusmuistia perusmuistin 
sijasta, joten se säästäisi pe- 
rusmuistia viitisen kilotavua. 
Lähiverkossa se myös toimii 
paremmin kuin vanha Share. 
Mutta jos haluat käyttää Unde- 
lete-ohjelmaa, ei auta kuin siir- 
tyä takaisin vanhaan Shareen, 
joka ladataan autoexec.bat-tie- 
dostossa. Sharenkin saa toki 
ylämuistiin loadhigh-komen- 
nolla. 

Fontit näkyviin ennen 
asennusta 

TrueType-fonttien tulo Win- 
dowsiin versiossa 3.1 aiheutti 
melkoista kuhinaa ja syytä rie- 
muun niin fontti vai mistaj ien 
kuin fontteja paljon käyttävien- 
kin keskuudessa. Windowsin 
Ohjauspaneelilla fonttien asen- 
nus käy näppärästi, mutta siinä 
on yksi paha puute: fontteja ei 
pääse näkemään ennen asen- 
nusta. Ohjauspaneeli näyttää 
kyllä fontin ruudulla, mutta 
vasta kun se on asennettu. Ku- 
kaan ei varmaankaan halua 
asentaa muutamaa megatavua 
fontteja vain havaitakseen, et- 
tei todella tarvitse kuin muuta- 
maa. 

TrueType Font Installer- 

ohjelmalla (TTFI) voi asentaa 
fontteja ja myös tarkastella nii- 
tä ennen asennusta, joten Oh- 
jauspaneelia ei välttämättä tar- 
vita ollenkaan. TTFI versio 1.3 
on vuodelta 1992, ja kirjoitettu 
Visual Basicilla, joten se tarvit- 
see VBRUNlOO.DLL-kirjaston. 
Sitä ei paketista nimeltä 
TTFI13.ZIP (75 kt) löydy. Oh- 
jelma ei ole täysin ilmainen, 
vaan tekijä haluaa kiitollisilta 
käyttäjiltä palkkioksi yhden va- 
paavalintaisen tieteisromaanin. 
Sen voi lähettää osoitteeseen 
Kai Kaltenbach, 15015 Main 


U.S.A. 


Nopea tietoliikenne 
Windowsissa 

Oletko hankkimassa modee- 
mia, ja aiot käyttää sitä Win- 
dows-ympäristössä? Silloin 
kannattaa harkita, pitäisikö 
modeemin olla sisäinen kortti- 
modeemi vai erillinen ulkoinen 
laite. Alhaisilla nopeuksilla sil- 
lä ei ole väliä, mutta ylitettäes- 
sä 9600 bps (bittiä sekunnissa) 
Windows ei välttämättä enää 
pysy mukana. Syy ei kuiten- 
kaan ole suoranaisesti Win- 
dowsin,vaan PC-laitteiston. 

Monissa PC-koneissa sarja- 
portin toiminnasta huolehtiva 
UART-piiri on mallia 16450, 
jonka nopeus riittää 9600 bps 
yhteyksiin MS-DOSissa ja 
useimmiten Windowsissakin. 
Nopeampaan 14400 bps yhtey- 
teen tarvitaan UART-piiri mal- 
lia 16550AFN. Vaikka sellaisen 
saisikin elektroni i kkal i i kkees- 
tä, ei sitä välttämättä voi asen- 
taa, koska sarjaliitännän UART- 
piiri on uusissa l/O-korteissa 
siirretty osaksi integroitua pii- 
riä, eikä sille enää ole omaa 
kantaansa kortin piirilevyllä. 

Sisäisessä modeemissa sarja- 
portti on aina valmiina, ja 
14400 bps malleissa sen UART- 
piiri on riittävän nopea. Ulkoi- 
nen modeemi taas on riippuvai- 
nen koneessa jo valmiiksi ole- 
vasta sarjaportista, ja mikäli se 
on uutta mallia, johon ei voi 
vaihtaa UARTia, ainoaksi mah- 
dollisuudeksi jää kortin vaihta- 
minen. Modeemivalmistaja Ha- 
yesin lisäksi pari muuta yritys- 
tä tekee nopeita l/O-kortteja, 
mutta ulkoinen modeemi ja 
uusi kortti saattavat maksaa 
yhteensä puolet enemmän kuin 
korttimodeemi. 

U ART -piirin tyypin voisi tar- 
kistaa Windowsiin ja MS-DO- 
Siin kuuluvalla MSD-ohjelmal- 
la, jos se vain toimisi oikein. 


Fontteja ei enää tarvitse asentaa 
nähdäkseen miltä ne näyttävät. 


M SD ei nimittäin osaa erottaa 
vanhaa 8250-mallia ja uudem- 
paa 16450-mallia toisistaan. 
Uuden 16550AFN-mallin MSD 
kyllä tunnistaa. Laitteiston tut- 
kimiseen kannattaa hankkia 
InfoPlus-niminen PD-ohjelma, 
jonka viimeinen (ei siis viimei- 
sin, ohjelman kehitys on lope- 
tettu) versio on 1.58. 



Kenellä on kanttia huijata 
pasianssissa? 

Pasianssissakin 
voi huijata 

Kuten miinanraivauspeliin, 
myös Windowsin pasianssiin 
on rakennettu pieni vilppi. Pa- 
sianssi ei tietenkään ole haus- 
kaa, jos fuskaa, mutta jos peli 
ei millään meinaa mennä läpi, 
on pieni vilunki kai sallittua, 
jotta pääsisi taas näkemään 
sen loppuanimaation. 

Seuraavasta tempusta on 
hyötyä vain, jos olet valinnut 
pakasta vedettäväksi kolme 
korttia. Mikäli tarvitsemasi 
kortti ei ole päällimmäisenä, 
valitse ensin Game-Undo. Pai- 
na sitten Control-, Shift- ja Alt- 
näppäimet alas ja napsauta hii- 
rellä pakkaa. Ensimmäisellä 
napsauksella tulee alimmainen 
kortti päälle, toisella keskim- 
mäinen ja kolmannella taas se 
kortti, joka oli ensiksi päällä. 

[ 223 
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O len viime aikoina saanut runsaasti pa- 
lautetta kirjoituksistani. Vihdoinkin. 
Vaikka palaute on ollut suomalaiskan- 
sallisesti voittopuolisesti negatiivista, on 
silti mukava tietää, että joku sentään jak- 
saa lukea näitä jorinoita. 

Maadoita oikein 

Numerossa 1/94 kirjoitin boksin toiminnan 
turvaamisesta erilaisten häiriötilanteiden 
ja häiriköiden varalta. Tässä yhteydessä 
mainitsin pari menetelmää koneen maa- 
doittamiseksi tilanteessa, jossa maadoitet- 
tua pistorasiaa ei ole käytettävissä. Valveu- 
tuneet lukijat huomasivat välittömästi, että 
olen puhunut läpiä päähäni. Olisihan se pi- 
tänyt tietää, ettei pidä ryhtyä neuvomaan 
asioissa, joista ei mitään tiedä. Katsoin 
kommenttien jälkeen parhaaksi kysyä 
asiantuntijoiden mielipidettä. 

Lämpöpatterin käyttäminen suojamaa- 
doitukseen ei todellakaan ole suositelta- 
vaa. Koneen kuori on teoriassa maadoitet- 
tu, mutta samalla patterin ja jonkin toisen 
maapotentiaalin välille saattaa syntyä jän- 
nite-ero, ja tässä todellakin on teoriassa 
sähköiskun ainekset kasassa. 

En minä silti aivan tuulesta temmannut 
näitä ohjeitani. Sähköpistokkeista on ai- 
koinaan tehty maadoitettuja kytkemällä 
maaliuska pistokkeen nollajohtimeen. Ny- 
kyisin tämä mentelmä on yksiselitteisesti 
kiellettyjä ao. johtimet on kytketty toisiin- 
sa vain yhdessä pisteessä. 

Mitä tästä opimme? Älkää tehkö niin 
kuin minä teen, älkääkä missään tapauk- 
sessa niin kuin minä sanon. Kerrottakoon 
vielä, että minä en ole pienenä työntänyt 
sormiani pistokkeeseen, minä olen tämän 
näköinen ihan luonnostani (kts. kuva). 

Modeemistit kuriin 

Samainen artikkeli sai Kimmo Kankaan- 
pään (4/94) epäilemään, että minun ja mui- 
den SysOpien tarkoituksena on saada mo- 
deemistit kuriin ja nuhteeseen. K.K:lla oli 
ollut muutamia huonoja kokemuksia eri 
bokseista ja hän peräänkuulutti käytösta- 
poja ja palveluhalukkuutta myös SysOpeil- 
ta. 

K. K. on täysin oikeassa siinä, että käyt- 
täytymissäännöt koskevat niin tavallisia 
käyttäjiä kuin SysOpejakin. Modeemisteja- 
han me SysOpitki n olemme. Olen itsekin 
silloin tällöin soittanut boksiin, jossa uutta 
käyttäjää pompotellaan mielin määrin. 
Olen todennut, että näppäinyhdistelmä 
Alt-H (katkaisee linjan; Amiga huom.) on 
hyvä vastaus tällaisessa tilanteessa. Erilai- 
set suojatoimenpiteet häiriköinnin varalta 


Oppia ikä 

Toimituksen luukusta on tippunut 
muutamia tulikivenkatkuisia lukija- 
kirjeitä. Kansa on puhunut. Nyt on 
kirjoittajan aika selittää tekosiaan. 



OLLI MAJANDER 


ovat kuitenkin käytännön kokemusten sa- 
nelema pakko, eikä niitä suinkaan ole tar- 
koitettu tavallisten, hyvin käyttäytyvien 
käyttäjien kiusaksi. 

Palveluhalukkuus on sitten asia erik- 
seen. Yleensä tässä maailmassa palvelu 
maksaa ja nykyisin jopa arvonlisäverolla 
korotettuna. Suurin osa bokseista on il- 
maisia ja kuluista vastaa boksin ylläpitäjä 
yksinään. Hänellä on täysi oikeus määritel- 
lä ehdot, joilla hänen järjestelmäänsä käy- 
tetään. Vastaavasti käyttäjä maksaa omat 
kulunsa, joten hänellä on päätösvalta sen 
suhteen, minkälaisiin bokseihin hän ottaa 
yhteyttä. Markkinataloudesta tuttu kysyn- 
nän ja tarjonnan laki pitää huolta boksi- 
kannan monipuolisuudesta. 

K. K. esittää omien kokemustensa perus- 
teella, ettei kenenkään pitäisi käyttää 
omaa nimeään rekisteröityessään uutena 
käyttäjänä boksiin ennen kuin on varmis- 
tanut järjestelmän asiallisuuden. Tähän 
voisin sanoa vain, että ellei kantti kestä 
soitella omissa nimissään, niin on parasta 
jättää koko touhu sikseen. Sen sijaan tur- 
han tarkka henkilötietojen utelu käyttäjiltä 


kaikki 


närästää minua ja varmasti montaa muuta- 
kin. Hyvin harvat SysOpit tarkistavat puhe- 
linnumeron tai osoitteen perusteella an- 
nettujen henkilötietojen todenperäisyy- 
den. 

Minäkin Brutukseni 

K.K:n mielestä minun ylläpitämässäni jär- 
jestelmässä uudet käyttäjät eivät saa asian- 
mukaista kohtelua ja hän ihmettelee mah- 
tavatko SysOpit yleensäkään haluta uusia 
käyttäjiä bokseihinsa. Lienee parasta hie- 
man valottaa oman boksini toimintaperi- 
aatteita. 

Uudet käyttäjät ovat aina tervetulleita 
boksiini. Tämä ei kuitenkaan tarkoita sitä, 
että ottaisin kenet tahansa käyttäjäksi. 
Boksin toiminta perustuu lähes yksin- 
omaan messuiluun ja luonnollisesti pyrin 
karsimaan käyttäjäkunnasta pois ainek- 
sen, jolta tämä asia ei luonnistu. 

Boksin luonne tehdään alkuteksteissä 
uusille käyttäjille selväksi. Samalla heitä 
pyydetään jättämään itsestään esittelyvies- 
ti. Viestin tarkoituksena on yksinkertaises- 
ta seuloa potentiaaliset messuilijat muista 
paikankatsojista. Viestin sisältö kertoo ko- 
keneelle SysOpille paljon. J os käyttäjä saa 
työllä ja tuskalla puserrettua itsestään ulos 
vain "Paas mulle oikat", niin tyhmempikin 
arvaa, ettei kyseinen käyttäjä ole niitä 
kaikkein todennäköisimpiä sanallisia vir- 
tuooseja. 

Tällaista menetelmää on boksissani käy- 
tetty koko sen yli kolmen vuoden toimin- 
nan ajan. Käytäntö on osoittanut menetel- 
män toimivaksi. Messuilu boksissa on 
asiallista ja vilkasta. Vakiokäyttäjät ovat 
o s o i tta n eet tyytyvä i syy te n s ä . Samalla 
käyttäjämäärä on pysynyt kohtuuden ra- 
joissa, jonka seurauksena sisäänpääsy on 
helppoa kaikkina vuorokaudenaikoina. 
Omalta osaltaan tähän vaikuttaa myös run- 
sas etälukijoiden käyttö. 

Hallelujaa 

Kusoilijan Katekismus (2/94) aiheutti odo- 
tetun vastareaktion. MikroBitti ei ole oikea 
foorumi filosofisen keskustelun käymiseen 
uskonnosta, joten en ryhdy ruotimaan asi- 
aa siltä kannalta. Boksit sopivat siihen pa- 
remmin, ja niissä onkin käyty aiheesta 
useita ikimuistoisia väittelyitä. 

Totean vain, että minua hämmästyttää 
kuinka tämä ihmisryhmä katsoo oikeudek- 
seen toimia muiden ihmisten mielipidepo- 
liisina ja samanaikaisesti vaatia oman sa- 
nomansa kritiikitöntä julkituontia. Mihin 
katosi periaate kohtele lähimmäistäsi 
niin kuin itseäsi? UH 
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Dance Nation on tuttu ni- 
mi nykymusiikin ystäville. 
Yhtyeen ensilevy, Dawn, 
ampaisi hiljattain Suomen 
levylistoille. Mutta mitä 
teknopoppia väsäävä 
bändi tekee M ikroBitin 
sivuilla? 


Dance Nationin 


FUUSIO] ATS IA TE K N OB IITTIÄ 


salattu menneisyys 


TEKSTI: JUKKA O.KAUPPINEN 
KUVA: LEHTIKUVA 



Teknovelho captain paahtaa mikrolla musiikkia. 


D ance Nation -yhtye on 
yhtä kuin kolmikko: 
The Captain, Carbon D 
ja Laura. Captain on 
yhtyeen perustaja ja 
musiikkivelho, jonka näpeistä 
irtoavat tanssi kansaa hyppyyt- 
tävät tahdit. 

Säveltäjäkapteeni ei ole kos- 
kaan opiskellut musiikkia, 
vaan kaikki on opeteltu mikro- 
jen avulla hitaasti ja hikisesti. 
Alkusysäys tuli kymmenisen 
vuotta sitten Captainin saades- 
sa ensimmäisen tietokoneensa, 
Vic-20:n. Koneella kokeiltiin 
yksinkertaista ohjelmointia ja 
testailtiin kuinka ohjelmien 
muuttelu vaikuttaa. Captain 
huomasi, että kun kone soitti 
kolme ääntä tietyllä tavalla, se 
kuulosti jostain syystä hyvältä. 

J atko-opinnoissa käytössä 
oli C-64. Koneessa oli "aivan 
mahtavat äänet", ja "Music 
Shop-musiikkiohjelmalla pys- 
tyi laittamaan nuotteja viivas- 
tolle, minkä jälkeen kone soitti 
sen läpi". Mullistuksen myötä 
Captain oppi nuotteja ja musii- 
kin teoriaa. Hän koetti kääntää 
biisejä tietokoneelle metodilla: 
"Jos tekee noin kuulostaa se 
tältä". 

Viitisen vuotta sitten, Amiga 
500:n myötä tulosta alkoi syn- 
tyä. Konevalikoima täydentyi 
vielä Rolandin perussynti kai la, 
jolla tehtiin bändin ensimmäi- 
nen EP. Loppuunmyyty parin- 
sadan kappaleen painos valoi 
uskoa tulevaisuuteen. 

Demopiireistä se alkoi 

Captain nousi pinnalle Amigan 
demopiireissä, suomalaisen Ima- 
ge-ryhmän tähtimuusikkona. 
Vuonna -90 Captain voitti ruotsa- 
laisen partyn musiikkikilpailun 
klassikoksi muodostuneella Spa- 
ce Debris -kappaleella. 
Parikkalassa järjestetyn By- 


terapers/Scoopex-partyn Gat- 
hering '91:n voitto oli jälleen yli- 
voimainen Beyond Music -kipa- 
leella. Voitoista jäi käteen mai- 
netta, kunniaa ja langaton hiiri. 

Sittemmin demoscene on 
jäänyt syrjään, mutta Captainin 
vanhat fanit, erityisesti Amiga- 
sceneläiset, ovat 1992 peruste- 
tun Dance Nationin vankinta 
kuulijakuntaa. Klassikkobiisit 
muistavat demomiehet ryntäsi- 
vät kauppoihin ensimmäisinä 
ostamaan Davvnin. 

Viime vuonna yhtye esiintyi 
sadoille kuulijoille Assembly 
'93-partyillä. Captain muistelee 
tapahtumaa aika kaoottiseksi: 
"Meitä pyydettiin esiintymään, 
ja suostuimmekin kaveripalk- 
kiolla. Esiintymislava piti kasa- 
ta itse pulpeteista. T uollaisessa 
paikassa on kuitenkin mukava 
esiintyä koska ei tarvitse koko 
ajan soittaa tanssimusiikkia, 
vaan leijuntakin menee läpi." 

Mikromusiikkia 

DN:n musiikki on täysin mikro- 
illa luotua. Viimevuoden puoli- 
välissä valmistunut Don't Pa- 
nic... -single luotiin järeämmäl- 
lä Rolandin syntikalla ja samp- 
lerilla ja mukaan saatiin ensim- 
mäisen kerran myös laulua. 
Kappaleet väännettiin Amigal- 
la, ja samplet tulivat suoraan 
koneesta. Paniikinestolla saa- 
vutetuinkin yllättäen Suomen 
singlelistan kolmossija. 

Levyllä Amiga sai vaieta ja 
toimia sekvensserinä ohjaten 
M I Dl n kautta soittimia. Captai- 
nin ylpeys on itse tehty 
AREXX-ohjelma, jolla lähete- 
tään M IDI n kautta oikeat in- 
strumentit, efekti asetukset 
yms. soittimille. Kappaletta 
vaihdettaessa tarvitsee vain va- 
lita Amigasta uusi kappale, jol- 
loin asetukset latautuvat kiin- 
tolevyltä. 


Sekvensserinä Captain käytti 
Dr. T Level 1 1 :ta, "Se on alunpe- 
rin PC:stä käännetty ohjelma, 
ja niin surkeasti ohjelmoitu, et- 
tä en näin jälkeenpäin ymmär- 
rä miten olen voinut saada sillä 
mitään aikaan." Sampleri, jo- 
hon pistettiin kaikki laulut, Ro- 
landin D-800, josta tulivat taus- 
tat, muutama efektilaite ja pik- 
ku mikseri. 

Toistaiseksi Davvnin korkein 
listasijoitus on ollut Suomessa 
12 . 


Realisoitu 3 D- video 

Dance Nationin ensimmäinen 
video on musiikin tavoin puh- 
dasta tietotekniikkaa. Videon 
kuvaukset ovat viivästyneet, 
viimeksi yhden Amigan hajo- 
tessa. 

Videota työstetään Amigan 
demomaailman, Captainin tuki- 
ryhmän Franticin, voimin. 
Franticin jäsenet ovat laske- 
neet videota varten läjittäin 3D- 
animaatioita Real 3D2:lla ja pa- 
rilla Amiga 4000:11a viikkokau- 
det kellon ympäri. Videon las- 
kemisen yhteydessä Real 
3D2:kin on kehittynyt huomat- 


tavasti, sillä franticlaisten löy- 
täessä ohjelmasta bugeja Real- 
soft korjasi ne. Yhteistyö toimi 
niin sulavasti, että osa animaa- 
tiosta lähetettiin Realsoftille 
laskettavaksi. Lisäksi videoon 
saattaa tulla myös ohjelmoituja 
efektejä, kuten plasmaa. 

"Sen verran kun olen nähnyt 
niitä animaatioita, ja yritän ob- 
jektiivisesti arvioida, niin ne 
ovat saakelin upeita", toteaa 
Captain luontaisella vaatimat- 
tomuudellaan. 

Dance Nationin menestys pe- 
rustuu talkoohenkeen. Työ on 
tehty kotona makuuhuoneessa 
Amiga 500:11a. Kyselyjä on kui- 
tenkin kertynyt jo ulkomailta. 
Muun muassa Music-TV on 
kiinnostunut videosta. Davvnin 
pohjoismainen julkaisu on jo 
jotakuinkin varma, Euroopan 
valloitus lienee vain ajan kysy- 
mys. 

Captain vihjaa lopuksi, ettei 
muusiikko todellakaan tarvitse 
ihmeellisiä laitteita saadakseen 
aikaan levyn joka pärjää listoil- 
la. Kenties tietokonemuusikot 
vievät Suomen musiikin maail- 
mankartalle, kun CatCat ei sii- 
hen pystynyt. EZZ3 
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Great Valley Products tar- 
joaa A3000- ja A4000-käyt- 
täjille todellista vauhtihirmua, 
40 megahertsin kellotaajuudel- 
la jylläävää 68040-ki i hdyti n- 
korttia. Kortilla on pienellä 
jäähdytyspuhalti mel la varus- 
tettu aito 68040 sekä tilaa 32 
megatavulle muistia. 
Tarvittaessa korttiin 
voidaan liittää 96 me- 
gatavun muistikortti, 
jolloin koneen muisti- 
kapasiteetti emolevy 
mukaanlukien nousee 
peräti 146 megata- 
vuun. Saatavana on 
myös turboon liittyvä 
nopea SCSI-ohjain. 

Kokonaislukutoiminnoissa 
G-Force 040/40 vastaa noin 30- 
35 perus-Amigaa tai 3 - 4 
A3000:a. A4000/40:een verrattu- 
na G-Force on noin 60 - 100% 
nopeampi suuremman kellotaa- 
juutensa ja nopean muistinsa 
ansiosta. Liukulukulaskennas- 


sa G-Force hakkaa A3000:n pe- 
räti kymmenkertaisesti, joskin 
68882 on trigonometrisissa ope- 
raatioissa edelleen 68040:aa no- 
peampi. 

G-Force puolustaa paikkaan- 
sa todella raskasta laskentaa 
vaativissa tehtävissä, kuten 


ray-tracing-ohjelmien ajossa ja 
kuvankäsittelyssä. Nopeus nä- 
kyy toki muissakin ohjelmissa 
nopeutuneena näytönkäsittely- 
nä ja muuna laskentana. GVP:n 
huippukiihdytin on kannattava 
hankinta erityisesti A4000/30- 
käyttäjille, koska tehonlisäys 


on huomattava ja samalla ko- 
neeseen saadaan muistinhallin- 
tayksiköllä varustettu keskus- 
yksikkö. 

G-Force asennetaan A3000:n 
tai A4000:n CPU -kortti pai k- 
kaan, minkä lisäksi tarvitsee 
vaihtaa parin siltauksen asen- 
toa koneen emolevyllä ja 
turbokortilla kone- 
mallista riippuen. 
Kortti on viimeistel- 
lyn näköinen ja toi- 
mii erittäin luotet- 
tavasti. G-Forcea 
edustaa Broadline 
Oy, puhelin (90) 
8747 900. Kortin 
hinta 4 megatavun 
muistilla varustettuna on noin 
13500 mk ja 4 megatavun 
SIMM-laajennus maksaa noin 
1900 mk. SCSI-kortin arviohin- 
ta on noin 2500 mk, muisti kor- 
tin hinta ei vielä tätä kirjoitet- 
taessa ollut tiedossa. 





Envoy on Amigassa toimiva ohjelmisto, jonka avulla koneet voivat käyttää tois- 
tensa kiintolevyjä, CD-ROM-asemia ja kirjoittimia. 


Envoy kytkee 
Amigat toisiinsa 

IAM eli Intangible Assets 
Manufacturing on lisen- 
soinut itselleen Commodoren 
Envoy-verkko-ohjelmiston ja 
aloittanut sen markkinoinnin. 
E nvoy on Amigassa toimiva oh- 
jelmisto, jonka avulla koneet 
voivat käyttää toistensa kiinto- 
levyjä, CD-ROM-asemia ja kir- 
joittimia. J okaiselle käyttäjälle 
voidaan määritellä oikeudet 
käyttää vain tiettyjä levyasemia 
ja kirjoittimia. Envoy sisältää 
myös tiedostokohtaiset suo- 
jaukset, jotka estävät käyttäjiä 
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pääsemästä käsiksi toistensa 
tiedostoihin. 

Nopein ratkaisu tiedonsiir- 
toon on hankkia koneeseen Et- 
hernet-kortti, jolloin tiedonsiir- 
tonopeus nousee noin 300 kilo- 
tavuun sekunnissa. Ethernet- 
verkkoon voidaan liittää peri- 
aatteessa rajaton määrä konei- 
ta. Envoy toimii myös sarja- tai 
rinnakkaisporttien välityksellä. 
Sarjaporttien kautta tiedonsiir- 
tonopeus jää yleensä alle nel- 
jään kilotavuun sekunnissa, 
mutta rinnakkaisporteilla pääs- 
tään parhaimmillaan noin 50 
kilotavuun sekunnissa. 

Envoy toimii kaikissa Ami- 
goissa, joissa on käyttöjärjes- 
telmäversio 2.04 tai uudempi ja 
vähintään 512 kilotavua muis- 
tia. Suositeltava laitekokoon- 
pano käsittää vähintään mega- 
tavun muistia, VVorkbench 
2.1:n ja kiintolevyn. E nvoyn voi 
tilata suoraan IAM :ltä osoit- 
teesta Intangible Assets Manu- 
facturing, 828 Ormond Avenue, 
Drexel Hill, PA 19026-2604, 
U .S.A. tai VVestcom Datalta, pu- 
helin (921) 251 8000. Kahden 
käyttäjän Envoy-lisenssi mak- 
saa IAM :llä noin 60 dollaria. 
Tiedusteluja ohjelmistosta voi 
lähettää myös sähköpostina 
osoitteeseen info@iam.com. 
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Käyttöliittymän teko helpommaksi 


■ Suomalainen 
Evernet Oy on 
julkaissut Amigan 
C++-ohjelmoijille tar- 
koitetun AmyGUI-ru- 
tiini- ja luokkakirjas- 
ton, jonka tarkoituk- 
sena on helpottaa 
graafisten käyttöliit- 
tymien ohjelmointia. 

C +- h- kielen tavoin 

AmyGUI pohjautuu 
olio-ohjelmointiin, 
jossa olioon itseensä 
sisältyy tieto siitä, mi- 
tä oliota käsiteltäessä 
tapahtuu. Näin esi- 
merkiksi ikkunaan si- 
sältyvät tiedot sen eri 
näppäimistä ja muis- 
ta toiminnoista sekä 
jokaiseen toiminto- 
näppäimeen tieto sii- 
tä, mitä kyseistä näp- 
päintä painettaessa 
pahtua. 

AmyGUI hoitaa automaatti- 
sesti käyttäjän puolesta esi- 
merkiksi erikokoisten fonttien 
käsittelyn niin, että ohjelmoi- 
jan tarvitsee ajatella vain taval- 
lista kahdeksan pisteen fonttia. 
Toimintonäppäimet määritel- 
lään aina samalla tavoin riippu- 
matta näppäimien tyypistä. Va- 



AmyGUI helpottaa graafisten käyttöliittymien ohjelmointia. 

tulee ta- likot luodaan dynaamisesti ja 
niitä voidaan muokata helposti 
ohjelman ajon aikana. Eri olioi- 
hin liittyviä merkkijonoja voi- 
daan niin ikään luoda, poistaa 
ja muokata vapaasti. 

AmyGUI vaatii joko 
SAS/C ++- tai GCC-kääntäjän 
sekä C +- h- kielen tuntemusta. 
Paketin mukana toimitetaan 
joukko yksinkertaisia esimerk- 


kiohjelmia sekä 
AmigaGuide-tyyppi- 
nen ohjetiedosto. 
Vertaamalla Amy- 
GUI-ohjelmia vaik- 
kapa VVorkbench 
1.3:n aikaisiin ohjel- 
malistauksiin huo- 
maa helposti olio- 
ohjelmoinnin edut 
listauksen selkeyte- 
nä ja lyhyytenä. Toi- 
saalta käännetyt 
C++-ohjelmat paisu- 
vat helposti kuin 
pullataikina vaatien 
ajettaessa yhä enem- 
män muistia ja pro- 
sessoritehoa. 

AmyGUI n esittely- 
version voi noutaa 
Internet-verkon 
AmiNet-koneista ha- 
kemistosta 
/pub/aminet/daz/gui tai Ami- 
ga-purkeista. Kaupallinen ver- 
sio maksaa 300 markkaa, mistä 
opiskelijoille myönnetään 50% 
alennus. Pakettia voi tilata 
osoitteesta Evernet Oy, Laaja- 
niityntie 8 F 79, 01620 Vantaa. 
Tiedusteluja voi lähettää myös 
telefaksina numeroon (90) 
8787 608 tai sähköpostina 
osoitteella erkkiat@evitech.fi. 


Commodore voitti 
Acornin 


■ Commodore UK on selät- 
tänyt Acorn Computers - 
tietokoneyhtiön oikeuskäsitte- 
lyssä, joka sai alkunsa Acornin 
levitettyä opetusvideota The 
Home Computer Mi neField. Vi- 
deossa Acornin Archimedes - 
koneita verrattiin muihin koti- 
tietokoneisiin, mukaan lukien 
Amiga ja ST, hyvin Archimes- 
sävytteisessä valossa. 

Amigan esittäminen pelkkä- 
nä pelikoneena, kykenemättö- 
mänä ajamaan hyötyohjelmia, 
sai Commodoren näkemään 
punaista. Oikeussalissa Com- 
modore esittikin pitkät listat 
Amigalle saatavia grafiikka-, 
opetus-, DTP- ja tilinpito-ohjel- 
mia, mikä sai Acornin vetäyty- 
mään kiireesti taistelukentältä. 


Amiga C-kerho 

■ Opetellessasi ohjelmoi- 
maan C:llä tarvitset kai- 
ken avun minkä vain löydät -ja 
juuri tätä Amiga C C/l/ö tarjo- 
aa. Ruotsalainen Anders Bje- 
rin kirjoitti aikoinaan levypoh- 
jaisen C Encyclopedian, josta 
on nyt käytössä kolmas painos. 
Nyt C Clubi on valmistanut 
suuren valikoiman levyjä, jotka 
on tungettu täyteen tietoa oh- 
jelmoinnista ja debuggaukses- 
ta. Levyt sisältävät myös edito- 
reja ja muita ohjelmia, jopa 
Rom Kernal -käsikirjat. Clubi 
on avannut myös BBS:n, joka 
tarjoaa apua ja tiedostoja C-oh- 
jelmoijalle. 

Lisätietoja C Clubiin liittymi- 
sestä ja kirjastosta: Anders 
Bjerin, The Amiga C Club, Tu- 
la/ägen 22, 181 41 Li dingo, 
Sweden. 


Commodoren 

oheislaitteisiin 

aatuhyväksyntä 

■ Commodore on aloittanut 
uuden Seal of Approval 
(hyväksymisleima) -järjestel- 
män, jolla yhtiö pyrkii lisää- 
mään näkyvyyttään oheislaite- 
markkinoi I la. Laatutuotteet 
erotetaan heikommista lisuk- 
keista. 

Amiga-valmistajat voivat tes- 
tauttaa tuotteensa Commodo- 
rella saadakseen yhtiön viralli- 
sen merkin. Jokainen erittäin 
tiukat testit läpäisevä tuote voi- 
daan siten varustaa virallisella 
merkillä. Uusia lisälaitteita 
hankkiessa kannattaakin tark- 
kailla pakkauksia leiman varal- 
ta. 
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A migassa käytettiin alun- 
perin samaa amerikka- 
laista NTSC- tai euroop- 
palaista PAL-näyttötilaa, 
jota käytetään nykyisis- 
sä televisio- ja videojärjestel- 
missä. Niinpä Amigan voi liit- 
tää helposti tavalliseen TV-vas- 
taanottimeen tai videojärj estel- 
mään eikä erillistä tieto- 
konemonitoria tarvita. Video- 
standardin haittapuolia ovat 
kuitenkin kuvan alhainen erot- 
telukyky ja virkistystaajuus se- 
kä lomitellut näyttötilat. Viime- 
mainittu aiheuttaa lähes aina 
häiritsevää värinää, joka johtuu 
TV-kuvan siirtotavasta. 

ECS-piirisarjan myötä Ami- 
gaan tuli koko joukko uusia 
näyttötiloja, joiden taajuudet ja 
er o ttel u kyvyt o I i vat va paa m m i n 
ohjelmoitavissa. Myös erilaiset 
flicker fixer -lisälaitteet nostivat 
kuvataajuuksia niin, että häirit- 
sevä värinä poistui ja edullisten 
VGA-monitorien käyttö tuli 
mahdolliseksi. Vanhat video- 
näyttötilat säilytettiin ennal- 
laan, jotta Amigan 
erikoisasema video- 
käytössä ei horjuisi. 

Uusin AGA-piiri- 
sarja hallitsee kaik- 
ki aikaisempien 
Amigoiden näyttöti- 
lat, mutta poistaa edelleen joi- 
takin aikaisempien mallien ra- 
joituksia, kuten rajoitukset vä- 
rien määrässä suurilla erottelu- 
tarkkuuksilla. Uusien käyttö- 
j ärj estel mäversi o iden myötä 
käyttäjä pystyy entistä vapaam- 
min valitsemaan käytettävän 
näyttötilan virkistystaajuuksi- 
neen, mikä toisaalta vaatii pal- 
jon käytettävältä monitorilta, 
mutta toisaalta mahdollistaa lä- 
hes kaikkien monitorien käy- 
tön. 


TV vai monitori? 

Koska uusimmatkin Amiga- 
mallit toimivat edelleen televi- 
sion kanssa, ei koneeseen tar- 
vitse välttämättä hankkia varsi- 
naista tietokonemonitoria. 
Koska videonäyttö on Amigan 
luonnollisin näyttötila, kaikki 
ohjelmat tukevat sitä ja ainoak- 
si harmiksi TV:tä käytettäessä 
jää TV-kuvaputken alhainen 



Näin valitset 
näytön Amigaan 


erottelutarkkuus, joka näkyy 
kuvan sumeutena ja epätark- 
kuutena. 

TV näyttää vain normaalin vi- 
deotaajuisen signaalin, joten 
sen kanssa ei voi käyttää ECS- 
ja AGA-piirien suurempia vir- 
kistystaajuuksia. Niinpä myös 
lomiteltujen näyttötilojen väri- 
nä on TV-ruudulla väistämätön 
ongelma. Amigan tarkimpien 
näyttötilojen käyttö sen sijaan 
onnistuu myös TV-ruudulla, 
vaikka se ei TV-kuvan epätark- 
kuuden vuoksi olekaan järke- 
vää. Käytännössä TV sopii lä- 
hinnä pelien pelailuun, sillä jo 
tekstinkäsittely saattaa huonon 
kuvan vuoksi olla mahdotonta. 

Tietokonemonitorien kuva 
on huomattavasti TV:tä terä- 


Näyttömoodiasetukset (ScreenMode) 
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En immä iskoko : 


648 

682 

682 

724 


256 

263 

263 

283 


Muuta tekstikokoa. 


Muuta graf i ikkakokoa ■ ■ ■ 


Ta l lennä | 


Käytä 


VVorkbench 3.0:ssa on AGA-piirien ansiosta kaikkein laajin tuki eri grafiikka- 
tiloille. Vakio-A4000:ssä ja A1200:ssa näyttötiloja on pitkälti toista sataa ja 
lisää voidaan määritellä itse esimerkiksi eräitä PD-ohjelmia käyttäen. 
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VVorkbench 1.3:ssa voi valita Workbenchille lomitetun tai lomittamattoman 
näytön. Alkuperäisten grafiikkapiirien tilat olivat hyvin rajoitetut eikä käyttö- 
järjestelmä vielä tukenut overscan-tiloja. 


vämpi, sillä niiden kuvaputkien 
pisteiden koko on pienempi ja 
siten kuvan tarkkuus suurem- 
pi. J o halvimmat monitorit (ku- 
ten Commodoren 1084) ovat 
selvästi laadukkaampia kuin 
TV, kalliista erikoisnäytöistä 
puhumattakaan. J oitakin moni- 
toreja voi käyttää myös video- 
nauhurin kanssa TV:n korvik- 
keena, jolloin käyttö ei rajoitu 
pelkkään Amigan kanssa puu- 
hailuun. 


Taajuudesta toiseen 

Amigassa on käytettävissä mo- 
ninkertainen määrä erilaisia 
näyttötiloja muihin koneisiin 
verrattuna. Näyttötilat eroavat 
toisistaan erottelutarkkuuden, 
virkistystaajuuden ja värimää- 
rän perusteella. Erottelutark- 
kuus ilmaisee näytölle sopivien 
kuvapisteiden määrän, mikä 
vaikuttaa esitettävän tiedon 
määrään ja tarkkuuteen. Ami- 
gan näyttötilojen tarkkuus 
vaihtelee 320 x 256 pisteestä 
1280 x 512 tai 800 x 600 pistee- 
seen ja ylikin. 

Virkistystaajuus muodostuu 
kahdesta erillisestä, toisiinsa 
sidoksissa olevasta arvosta. 
Ensimmäinen (juovataajuus) 
kertoo, kuinka nopeasti näytön 
vaakasuoria pisterivejä piirre- 
tään. Arvo vaihtelee yleensä 
15 000 hertsistä 35 000 hertsiin 
ja PAL-videostandardissa taa- 
juus on 15 625 Hz. Toinen 
(kenttätaajuus) luku ilmaisee, 
kuinka usein näytössä oleva 
kuva piirretään uudelleen. Ta- 
vallisesti kenttätaajuus vaihte- 
lee 50 ja 75 hertsin välillä. Mitä 
suurempi taajuus, sitä vakaam- 
pi kuva saavutetaan. 


Kiusallista kikkailua 

Virkistystaajuuden lisäksi ku- 
vanlaatuun vaikuttaa mahdolli- 
nen lomitus. Esimerkiksi TV- 
kuva muodostuu kahdesta vuo- 
rotelevasta kentästä, joista toi- 
seen kuuluvat kuvan parilliset 
ja toiseen parittomat juovat. 
Kenttiä lähetetään 50 kappalet- 
ta sekunnissa, jolloin täydelli- 
siä kuvia siirtyy vain 25 sekun- 
nissa. Tavoitteena on pienen- 
tää siirrettävää tietomäärää, 
mutta säilyttää silti mahdolli- 


suus vaihtaa kuvan sisältöä 50 
hertsin taajuudella. 

Lomituksesta on haittaa sil- 
loin, kun näytössä on liikkuma- 
ton kuva, jonka kenttien sisäl- 
löt ovat erilaiset. Esimerkiksi 
yhden vaakajuovan levyinen 
vaakasuora viiva näyttää lomi- 
tetussa kuvassa vilkkuvan 25 
hertsin taajuudella, koska viiva 
näkyy vain joka toisessa kuvan 
kentässä. Jos sama viiva olisi 
kahden juovan levyinen, se nä- 
kyisi molemmissa kentissä ei- 
kä kuva vilkkuisi häiritsevästi. 


Amigan näyttötilat 

Amigoissa on käytettävissä lä- 
hes rajattomasti erilaisia näyt- 
tötiloja, jotka eroavat taajuuk- 
siltaan, värimäärältään ja erot- 
telutarkkuuksiltaan. Esimerkik- 
si AGA-koneissa näyttötiloja on 
valittavana jopa 126 riippuen 
monitorin kyvyistä. Tavallisim- 
pien tilojen erot selviävät ohei- 
sesta taulukosta, joka auttaa 
sopivan näytön valinnassa. 
Huomiota kannattaa kiinnittää 
erityisesti näyttöjen juovataa- 
juusalueeseen, joka on yleisin 
rajoittava tekijä Amigan moni- 
toria hankittaessa. 



PAL 

NTSC 

DbIPAL 

DbINTSC 

Multiscan 

Euro36 

Euro72 

Super72 

J uovataajuus (kHz) 

15,60 

15,72 

29,45 

29,20 

31,44 

15,76 

31,43 

24,62 

Kenttätaajuus (Hz) 

50 

60 

50 

59 

60 

73 

70 

72 

Piirisarja 

kaikki 

kaikki 

ECS / AGA 

ECS / AGA 

ECS /AGA 

ECS / AGA 

ECS / AGA 

ECS / AGA 

Genlock-sopiva 

■ 

■ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

Flicker fixer -sopiva 

■ 

■ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

Videonäyttö (1084 / 8833) 

■ 

■ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

VGA- näyttö 

(flicker fixerillä) 

(flicker fixerillä) 

■ 

■ 

■ 

□ 

■ 

□ 

Monitaajuusnäyttö (1960) 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

Vaakatarkkuus 

Lores 

320 

320 

320 

320 

320 

320 

320 

□ 

Lores overscan 

352 

352 

338 

338 

340 

368 

340 

□ 

Hires 

640 

640 

640 

640 

640 

640 

640 

400 

Hires overscan 

724 

724 

676 

676 

680 

736 

680 

448 

Super hires 

1280 

1280 

□ 

□ 

□ 

1280 

□ 

800 

Super hires overscan 

Pystytarkkuus 

1440 

1440 

□ 

□ 

□ 

1440 

□ 

896 

Lomittamaton 

256 

200 

256 / 512 

200 / 400 

480 

200 

400 

300 

Lomittamaton overscan 

283 

241 

282 / 564 

233 / 467 

495 

200 

400 

314 

Lomitettu 

512 

400 

1024 

800 

960 

400 

800 

600 

Lomitettu overscan 

566 

482 

1128 

934 

990 

400 

800 

628 

Värien määrä / paletti 

ECS 

Lores normaali 

32 / 4096 

32 / 4096 

16 / 4096 

16 / 4096 

16 / 4096 

32 / 4096 

16 / 4096 

□ 

Lores EHB 

64 / 4096 

64 / 4096 

□ 

□ 

□ 

64 / 4096 

□ 

□Lores HAM6 

4096 

4096 

□ 

□ 

□ 

4096 

□ 

□ 


Hires normaali 

16 / 4096 

16 / 4096 

4 / 4096 

4 / 4096 

4/64 

16 / 4096 

4/64 

16 / 4096 

Super hires 

AGA 

4/64 

4/64 

□ 

□ 

□ 

4/64 

□ 

4/64 

Normaali 

256 / 16milj. 

256 / 16milj. 

256 / lömilj. 

256 / lömilj. 

256 /lömilj. 

256 / lömilj. 

256 / lömilj. 

256 / lömilj. 

EHB 

64 / lömilj. 

64 /lömilj. 

64/ lömilj. 

64 /lömilj. 

64 / lömilj. 
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64 /lömilj. 

64 / lömilj. 

HAmilj.6 

4096 

4096 

4096 

4096 

4096 

4096 

4096 

4096 

HAmilj.8 

>262 144 

>262 144 

>262 144 

>262 144 

>262 144 

>262 144 

>262 144 
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AMIGA 



VVorkbench 2.04:ssä ja 2.1:ssä on käytettävissä 1.3-versiota monipuolisem- 
mat näyttöti lava linnat. Ylemmällä ikkunalla valitaan haluttu näyttötila ja 
alemmalla säädetään overscan-asetuksia. Käytettävissä olevat grafiikkatilat 
riippuvat monitorivalinnoista. 



Parhaita Amigan monitoreiksi ovat 
monitaajuusnäytöt, jotka tahdistuvat 
kaikkiin juova- ja kenttätaajuuksiin. 
Tällaisia näyttöjä voi käyttää kaikis- 
sa Amigan näyttötiloissa. Kuvassa 
Commodoren 1960. 



Hyvä näyttö Amiga -käyttöön on myös 
Commodoren 1942, joka tahdistuu 
kaikkiin Amigan näyttötiloihin, vaik- 
kei olekaan aito monitaajuusmonitori. 


E rityisesti tietokonekäytössä 
lomitus on häiritsevä, koska 
kuvassa on usein kapeita viivo- 
ja, jotka värisevät ja vilkkuvat 
pahasti. 

Amigan tapauksessa lomitus 
on tärkeä koneen videosovel- 
luksia ajatellen, mutta muul- 
loin siitä pyritään eroon joko 
flicker fixer -kortilla tai uudem- 
milla näyttötiloilla. Edelliset 
varastoivat sisäiseen muistiin- 
sa kuvan molemmat kentät ja 
syöttävät ne monitorille suu- 
remmalla taajuudella lomitta- 
mattomana, jolloin kuvasta tu- 
lee vakaa. Uudet näyttötilat 
puolestaan joko käyttävät suo- 
raan suurempia taajuuksia ja 
lomittamatonta kuvaa tai pyr- 
kivät vähentämään värinää 
suuremmalla virkistystaaj uu- 
della. 

Amiga 3000:ssa on sisäänra- 
kennettu display enhancer -ni- 
minen järjestelmä, joka muun- 
taa normaalit P AL- ja NTSC-vi- 
deokuvat VGA-monitoreille so- 
piviksi poistaen kuvien lomitte- 
lun ja värinän. Vastaava laite 


on saatavissa A2000-malliin 
Commodoren A2320-nimisenä 
korttina tai muiden valmista- 
jien flicker fixer -kortteina. 
A1200:ssa ja A4000:ssä on uu- 
dempi AGA-grafii kkapii risarja, 
joka poistaa värinän erityisiä 
DBLPAL- ja DBLNTSC-näyttö- 
tiloja käyttäen. Näiden tilojen 
kanssa on käytettävä monitaa- 
juus- tai VGA-monitoria. 

Näin on näytöt 

Käytettävä näyttötila riippuu 
monitorista ja päinvastoin. TV 
toimii vain PAL-videotiloissa, 
samoin Commodoren 1081- ja 
1084-tyy p p i set monitorit. Hy- 
vällä onnella 1081 ja 1084 saat- 
tavat toimia myös NTSC-tilois- 
sa, joissa näytön kuvataajuus 
on suurempi ja lomitettujen ti- 
lojen värinä siten hieman vä- 
häisempää. Käytännöllisesti 
katsoen kaikki Amigan ohjel- 
mat suostuvat toimimaan joko 
PAL- tai NTSC-tilassa, joten vi- 
deomonitori sopii periaattees- 
sa kaikkiin käyttötarkoituksiin. 

P C -maai I massa käytetyt 

VGA-monitorit toimivat Ami- 
gassa flicker fixerin kanssa ja 
tiettyjä ECS- ja AG A-näyttöti lo- 
ja käytettäessä myös ilman. 
Merkittävin puute Amiga-käyt- 
täjän kannalta on, että VGA- 
näytöt eivät lainkaan yllä video- 
taajuuksiin, mikä pahimmassa 
tapauksessa estää kokonaan 
jonkin ohjelman käytön. 

K äyttöj ärj estel mäversi osta 
2.04 lähtien käyttäjä voi kytkeä 
päälle erikoistoiminnon, joka 
pyrkii aina käyttämään VGA- 
yhteensopivia tiloja, ellei käy- 
tetty ohjelmisto nimenomaan 
vaadi itselleen videotaajuus- 
näyttöä. Tästä on hyötyä van- 
hojen ohjelmien kanssa, sillä 
niissä käytettävää näyttötilaa 
ei voi valita vapaasti. Ongelma- 
na on, että pelit ja demot eivät 
useinkaan kunnioita käyttäjän 
asetuksia, vaan luovat väkisin 
videotaajuisen näytön, joka ei 
näy VGA-monitorissa. 

Parhaita Amigan monitoreik- 
si ovat monitaajuusnäytöt (esi- 
merkiksi Commodoren 1960), 
jotka tahdistuvat tietyllä alu- 
eella kaikkiin juova- ja kenttä- 
taajuuksiin. Tällaisia näyttöjä 
voi käyttää kaikissa Amigan 
näyttötiloissa. Monitaajuus- 
näyttöä valittaessa on kiinnitet- 
tävä huomiota käytettävissä 


olevien juova- ja kenttätaajuus- 
alueiden alapäähän. J otkut uu- 
dehkot monitaajuusmonito- 
reiksi nimitetyt näytöt eivät ni- 
mittäin kykene lainkaan video- 
taajuuksien vaatimaan 15 
kHz:n juovataaj uuteen. Hyvä 
näyttö Amiga-käyttöön on 
myös Commodoren 1942, joka 
pystyy tahdistumaan kaikkiin 
Amigan näyttötiloihin, vaikkei 
olekaan aito monitaajuusmoni- 
tori. 

VGA-monitorin voi liittää 
suoraan vain A3000:een ja 
A2000:n tai A500:n flicker fixer 
-laitteisiin. Muissa Amigoissa 
nimittäin on 23-napainen moni- 
toriliitäntä, kun taas VGA-mo- 
nitoreissa käytetään omaa 15- 
napaista liitintään. Niinpä mo- 
nitorin ja Amigan väliin tarvi- 
taan sovituskappale, jollainen 
seuraa ainakin joidenkin Com- 
modoren monitorimallien ja 
Amigoiden mukana. Sovittimia 
voi tiedustella myös Amiga- 
maahantuojilta. 

Ei pidä unohtaa 

Eri näyttötilojen taajuudet 
vaihtelevat hieman käyttöjär- 
jestelmäversioiden välillä, sillä 
grafiikkapiirit ovat ohjelmoita- 
vissa ja uusia näyttötiloja voi it- 
sekin määritellä. Tarkkuuden 
ja virkistystaajuuden suhteen 
joudutaan kuitenkin tekemään 
kompromisseja, sillä tarkkuu- 
den kasvattaminen pienentää 
virkistystaajuutta ja päinvas- 
toin. Parhaat arvot riippuvat 
käytetyn monitorin fosforin hi- 
taudesta ja tarvittavasta näyt- 
tötarkkuudesta. 


DbIPAL-tilassa saadaan 
640 x 512 pisteen näyttötark- 
kuus ilman lomittelua, mutta ti- 
la vaatii VGA-näytön. J oidenkin 
VGA-näyttöjen juovataajuus- 
alue alkaa vasta 30 tai 31 
kHz:stä, joten on varminta ko- 
keilla näytön toimivuus Ami- 
gan 29 kilohertsin tiloissa en- 
nen näytön hankkimista. Ami- 
gan antamiin taajuuksiin voi 
vaikuttaa hieman ajamalla 
VGAOnly-ohjelman, joka nos- 
taa juovataajuutta, mutta saat- 
taa rajoittaa hieman overscan- 
erottelutarkkuuksia. 

DbIPAL- ja DbINTSC-tilat 
ovat käytettävissä kaikissa 
ECS- ja AGA-koneissa, vaikka 
näiden tilojen monitori-ikoneja 
ei tulekaan vielä VVorkbench 
2.04:n ja 2.1:n mukana. ECS-pii- 
reillä saadaan käyttöön tark- 
kuuksiltaan samat näyttötilat 
kuin AGA-piireillä, mutta vä- 
rien määrä on huomattavasti 
rajallisempi. A1000:ssa sekä 
kaikkein vanhimmissa A2000- 
ja A500-malleissa ei ole ECS- 
piirejä, joten näissä koneissa 
voidaan käyttää ainoastaan 
PAL- tai NTSC-tilaa mallista 
riippuen. 

Joissakin näytöissä kuvan 
koko ja paikka säädetään digi- 
taalisesti painikkeita käyttäen. 
Tällöin näyttö muistaa kuva- 
asetukset erikseen jokaiselle 
näyttötilalle eikä säätöjä tarvit- 
se tehdä uudelleen aina näyttö- 
tilaa vaihdettaessa. Vanhem- 
missa monitoreissa säätäminen 
voi olla niin hankalaa, että se 
rajoittaa näyttötilojen käytön 
yhteen. MX 
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PIIA MARIN 

VVorkbenc h 
viihtyisäksi 


A migan graafinen käyttö- 
liittymä VVorkbench tar- 
joaa mahdollisuuden 
käynnistää ohjelmia, ko- 
pioida ja siirtää tiedosto- 
ja paikasta toiseen, tuhota tie- 
dostoja ja vaihtaa niiden nimiä 
ilman, että tarvitsisi hallita ko- 
mentotulkin käskyjä. Ikonien, 
taustakuvien ja pienten näppä- 
rien apuohjelmien avulla aloit- 
televakin käyttäjä voi luoda it- 
selleen mieluisan ja näyttävän 
työympäristön VVorkbenchiin. 
Mielikuvitusta rajoittavat vain 
muistin määrä ja käyttöjärjes- 
telmäversio. 


WB:n taikaa 

MagicVVB on hurmaavan ihas- 
tuttava kokoelma upeita iko- 
neita ja taustakuvioita VVork- 
benchiin. M ukana tulevat upeat 
Preferences-, Tools-, Utilities- 
ja System-ikonit alkuperäisten 
ikonien tilalle. Tekijä, Martin 
Huttenloher, on myös nähnyt 
vaivaa piirtäessään uudet näyt- 
tävät hakemisto-, levyke- ja ko- 
valevypartitioiden ikonit. 

Valittavia taustakuvioita ovat 
esimerkiksi hempeän pastelli- 
sävyiset pillerikuviot, arvok- 
kaan näköiset marmorikuvioi- 
tukset tai syksyiset vaahteran- 
lehdet. Uusimmassa MagicVVB- 
versiossa on myös Deluxe 
Paintille, tekstitiedostoille, tau- 
lukkolaskentaohjelmalle, ani- 
maatioille ja pelihakemistolle 
omat ikonit. 

Ohjelma vaatii ainoastaan 
kahdeksanvärisen VVork- 
benchin. Kickstartin on oltava 
2.0 tai uudempi. MagicWB:hen 
voi tutustua hakemalla se ai- 
kaansa seuraavista purkeista. 
Rekisteröidyn version saa lä- 
hettämällä 20 dollaria tai 20 
Saksan markkaa osoitteeseen 
Martin Huttenloher, Am 
Hochsträss 4, D 89 081 Ulm, 
Germany/E urope. 

Muita purkeista löytyviä vaa- 


timattomampia ikonipaketteja 
ovat esimerkiksi «OHfcons se- 
kä lconpack-1, -2 ja -3. 
VVBPictures ja VVBScenes si- 
sältävät kahdeksanvärisiä taus- 
takuvia VVorkbenchiin. Omia 
ikoneja voi tehdä lähes mistä 
kuvasta tahansa VVorkbenchin 
mukana tulevan IconEdit -oh- 
jelmalla. VVorkbenchin taustal- 
le voi vaikka laittaa oman ku- 
vansa, jos kantti kestää ja 
muisti riittää. 


Lentävät leivänpaahtimet 
sentään! 

Hauska näytönsammuttaja 
FlyingT oasters lennättelee 
siivellisiä leivänpaahtimia näy- 
töllä. Ohjelmasta löytyy muka- 
via yksityiskohtia, kuten esi- 
merkiksi mahdollisuus valita 
olioiden lukumäärä näytöllä ja 
se, että kiepsahtelevatko siipi- 
veikot akselinsa ympäri. Ohjel- 
ma löytyy purkeista. 

Fish-levykkeellä 916 oleva 
Worms-näytönsammuttaja kai- 
velee iljettäviä madonreikiä ku- 
varuutuun. ASwarmll (Fish 
798) taikoo pistemäisiä mehi- 
läisiä ja ampiaisia näytölle. 
Hörhiäisten lukumäärä, tiheys 
ja nopeus voidaan määritellä 
hyvän käyttöliittymän avulla. 
Spliner ja Relax piirtelevät ta- 
vanomaista vektorigrafiikkaa 
kuvaruudulle. RXBIank ei ole 
näytönsammuttaja, vaan 
Arexx-ohjelma. J oka kerta kun 
Amiga käynnistetään, se arpoo 
koneen blankers-hakemistosta 
sattumanvaraisesti uuden näy- 
tönsammuttajan. Spliner on 
Fish-levykkellä 569, ja 
RXBIank ja Relax löytyvät hy- 
vinvarustelluista purkeista. 

LE MonWB herättää Lem- 
mingsit tepastelemaan VVork- 
benchiin. Pienet vintiöt heit- 
täytyvät uhkarohkeasti näytön 
ylälaidalta alas, vetävät lasku- 
varjonsa auki ja laskeutuvat 
sitten ikkunan yläreunaan, jos- 
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Tänä kesänä Workbenchissä suositaan pastellisävyjä. Ikkunoiden taustalla 
käytetään antiikkista marmoria ja näytön taustana hempeitä pillereitä. VVork- 
bench on tehty MagicWB:llä 


sa ne tassuttelevat kunnes taas 
tipahtavat. Ohjelma on ilmai- 
nen. 

Lapsenmielisille sopiva 
HuKbles puhaltelee VVork- 
bench-näytölle erikokoisia lä- 
pinäkyviä saippuakuplia, jotka 
leijailevat hiljalleen alas. Music 
Television -kanavan ihailijoille 
on tarkoitettu MTV, joka tekee 
aktivoidun näytön oikeaan ylä- 
kulmaan MTV-kanavan tunnuk- 
sen. Kaikki edellämainitut oh- 
jelmat löytyvät purkeista. 

Pienet apulaiset 

IBoiDon ohjelma, jolla kone 
voidaan suojata tuntemattomil- 
ta käyttäjiltä. Kun konetta yri- 
tetään käyttää, ALock vaatii 
käyttäjäkohtaisen salasanan. 
Ohjelmalla voidaan myös tehdä 
viesti, joka ilmestyy näyttöön, 
kun käyttäjä pääsee sisälle ko- 
neeseen. ALock vaatii vähin- 
tään käyttöjärjestelmäversion 
2.0. Ohjelma maksaa 10 dolla- 
ria ja sen voi tilata osoitteesta 
Imagine Software Inc. ,1218 
South 5th Street, Lafayette IN 
47905-1716, USA. 

Purkeista löytyvä Notelt ja 
Fish-levykkeellä 913 oleva 
Sticklt ovat Postit -lappujen 
tietokoneversioita, jotka avaa- 
vat pienen ikkunan VVorkbench- 
iin. Käyttäjä voi kirjoitella ikku- 
naan muistettavia tapaamisia, 
syntymäpäiviä, laskujen eräpäi- 
viä ja niin edelleen. Reminder 


on Matti Rintalan tekemä ka- 
lenteriohjelma. Ohjelman käyt- 
töliittymässä asetetaan päivä, 
jolloin koneen halutaan muis- 
tuttavan tietystä asiasta. Pel- 
kän muistuttamisen lisäksi Re- 
minder osaa käynnistää Arexx- 
ohjelmia. Ohjelma on Fish-le- 
vykkeellä 945. 

dil|on monipuolinen ohjel- 
ma komentonäppäimien mää- 
rittelyyn. Niiden avulla voidaan 
esimerkiksi tuoda haluttu ikku- 
na päällimmäiseksi tai säädellä 
ikkunan kokoa. Yak sisältää 
myös näytön- ja hiirensammut- 
tajan. Yak on Fish-levykkeellä 
912. 

Ongelmajätelaitoksena toi- 
miva Trashmaster tuhoaa 
VVorkbenchin tiedostoja, kun 
käyttäjä tiputtaa tuhottavan 
tiedoston Trashmaster-ikonin 
päälle. Trashlcon on samalla 
periaatteella toimiva roskalaa- 
tikko kuin Trashmaster. Tras- 
hlcon on Fish-levykkeellä 946 
ja Trashmaster 916. 

DropBox toimii yleismies- 
Jantusena. Käyttäjä määritte- 
lee DropBoxin käyttöliitty- 
mään, mitä kullekin tiedosto- 
tyypille tehdään, kun se tipute- 
taan DropBox-ikonin päälle. 
Ohjelma käynnistää tiedosto- 
tyypin mukaan erilaisia apuoh- 
jelmia, joten sen avulla voi esi- 
merkiksi purkaa tiedostoja, 
kuunnella musiikkia tai katsel- 
la kuvia. DropBox on Fish-le- 
vykkeellä 890. E zn 
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AMIGA 


pika ko keet 


CanDo 2.5 


Sä osaat ja voit 



CanDon komentokieli muistuttaa hyvin paljon Basicia. Editorin oikeassa reu- 
nassa on ohjelmointityökaluja. 


Ohjelmoitaessa perinteisellä 
kielellä täytyy hallita kielen 
rakenne, ennen kuin saa mi- 
tään näkyvää aikaan. CanDo 
on uudenlainen ohjelmointi- 
kieli, jonka hallitsemiseen ei 
tarvita vuosien opiskelua. Ly- 
hyellä tutustumisella ja pie- 
nellä vaivannäöllä syntyy 
näyttäviä ohjelmia. 

PIIA MARIN 


C anDo 2.5 on Inovatronici- 
sin tekemä helppokäyt- 
töinen objektiorientoitunut oh- 
jelmointikieli. Termi tarkoittaa 
sitä, että jokainen objekti tie- 
tää mitä sen pitää tehdä. Esi- 
merkiksi toimintonäppäin si- 
sältää tiedon siitä, mitä tapah- 
tuu kun sitä painetaan. Can- 
Don sukulaisia ovat Macin Hy- 
perCard ja Windowsin Visual 
Basic. 


Uusia ominaisuuksia on tullut 
runsaasti lisää verrattuna edelli- 
seen versioon. Ohjelma tukee nyt 
AGA- ja muita olemassa olevia 
näyttötiloja, jos koneessa on 3.0- 
käyttöj ärj estel mäversi o . Ohjel- 
maan voi myös laittaa kirjan- 
merkkejä, jolloin ohjelmoija löy- 
tää helposti haluamansa ohjel- 
mapätkän. CanDon saa myös lii- 
tettyä AmigaGuideen. Uusi ver- 
sio tukee Compugraphic-fontte- 
ja. 

CanDo vaatii vähintään käyttö- 
järjestelmäversion 1.3 ja yhden 
megatavun muistia. Ohjelmaa to- 
sin suositellaan käytettäväksi 
kiintolevyllisessä koneessa, jos- 
sa on kaksi megatavua muistia. 
CanDo toimii luotettavasti ko- 
neissa, joissa on kiihdytinkortti. 
Ohjelmaa ei ole kopioi ntisuojat- 
tu. 

Helppoa hiirellä 

Ohjauspaneelissa on symbolit 
hiirelle, levykkeelle, kellolle, ää- 
nille, näppäimistölle, Arexx-por- 
tille ja toimintonäppäimelle. Oh- 
jelma jaetaan kortteihin, jotka 
muodostavat korttipakan. J okai- 


nen avattu ikkuna muodostaa 
toimintonäppäimineen ja muine 
lisukkeineen oman kortin. 

Naksauttamalla hiirtä ohjaus- 
paneelin symbolin päällä avau- 
tuu ikkuna, jossa on erilaisia toi- 
mintamahdollisuuksia. Esimer- 
kiksi aktivoimalla kellosymbolin 
avautuu ikkuna, jossa voidaan 
hiiren avulla määritellä hälytysai- 
ka tai -väli. J os ohjelmoija on va- 
linnut hälytysajan, ikkunaan il- 
mestyy vii konpäi vänäppäin, jota 
painelemalla valitaan päivä. Nuo- 
linäppäimistä määritellään aika. 

Ajankohdan määrittelemisen 
jälkeen painetaan script-näp- 
päintä, joka avaa ohjelmointiedi- 
torin. Editorin reunassa on työ- 
kalut esimerkiksi äänelle, kuvan- 
piirrolle, animaatiolle ja dos-ko- 
mennoille. Ohjelmoija valitsee 
esimerkiksi kuvanpiirron ja piir- 
tää haluamansa kuvan, joka il- 
mestyy määritettynä ajankohta- 
na näyttöön. 

Kaikkea ei kuitenkaan voi teh- 
dä ohjelmointieditorin symbo- 
leilla ja hiirellä. Siksi on olemas- 
sa komentoja, funktioita ja muut- 
tujia, jotka kirjoitetaan komento- 
editoriin. CanDossa on esimer- 
kiksi komentoja tulostukseen, 
grafiikan piirtoon ja ikoneihin. 
Ohjelmointikieli muistuttaa hy- 
vin paljon Basicia. 

Itse CanDo-ohjelmaa ei välttä- 
mättä tarvita ajettaessa Candolla 
tehtyjä ohjelmia. Multibinder-oh- 
jelmalla liitetään ohjelman mu- 
kaan muut oheistiedostot, kuten 
äänet ja animaatiot. Binderillä 
saa tehtyä itsenäisiä ohjelmia, 
mutta se vaatii mukaansa Can- 
Do-kirjaston, jota ei saa levittää 
vapaasti. 


Risuja ja ruusuja 

Ohjelma on sitä mitä lupaa. Aloit- 
telijakin voi tehdä pieniä hausko- 
ja ohjelmia CanDolla ymmärtä- 
mättä ohjelmoinnista mitään. T o- 
sin aikaisempi kokemus esimer- 
kiksi Basic-kielestä auttaa omak- 
sumaan CanDon komentokielen. 
Käyttöliittymät syntyvät todella 
nopeasti muutamassa minuutis- 
sa hiiren avulla. 

Kaikkea ei CanDolla voi tehdä. 
Objektiorientoituneiden kielien 
vaakakupeissa painavat niiden 
helppokäyttöisyys ja hitaus. No- 
peutta vaativia ohjelmia ei Can- 
Dolla kannata tehdä. 

Ohjelman mukana tulee muh- 
kea yli 400-sivuinen manuaali. 
Manuaalin olisi voinut jakaa kah- 
teen eri mappiin, sillä suurta oh- 
jekirjaa on hankala käsitellä. Oh- 
jekirjan alussa käydään perus- 
kurssinomaisesti läpi CanDon 
toimintoja, joten aloittelijan ei 
tarvitse lukea manuaalia läpi 
osatakseen tehdä jotain. 

Ohjelma ei kaatunut kertaa- 
kaan, mutta se sekoili joskus 
muiden ohjelmien näyttöjen 
kanssa ja kadotti kontrollinäp- 
päimensä. Muuten ohjelma toimi 
luotettavasti moniajossa. Kiinto- 
levyti laa ohjelma vei vajaat kaksi 
megatavua. EZE1 


CanDo 2,5 

Lyhyesti: Amigan helppokäyttöinen objek- 
tiorientoitunut ohjelmointikieli 

Hinta: 1150 mk 
Edustaja: VVestcom Data Oy 
Puhelin: (921) 251 8000 
Laitteistovaatimukset: vähintään käyttöjär- 
jestelmäversio 1.3 ja 1 Mt muistia 



CanDossa on erikoistoimintoja tietokantaohjelmien tekoa varten. Kuvan alalai- 
dassa on ohjauspaneeli. 
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P ower xl drive 


HD- levyasema 
Amigaan 


JUKKA KAUPPINEN 

-levyasemien puute 
J on yksi ärsyttävim- 
mistä piirteistä koko Amiga- 
sukupolvessa. 880 kilon levyk- 
keet olivat edistyksellisiä Ami- 
ga 1000:n aikaan, mutta nyky- 
päivänä tahti käy kohti yhä ti- 
lavampia medioita. Mutta vain 
kalleimmissa Amigoissa on 
HD-asema. 

Amigan HD-asemien saata- 
vuus Suomessa on ollut heikkoa. 
Lähitulevaisuudessa, ehkä jo leh- 
den ilmestyttyä, ovat Man & Man 
ja VVestcom Data aloittamassa 
HD-asemien maahantuonnin. 
Heitä odoteltaessa on kiireisim- 
pien tyydyttävä ulkomaan tarjon- 
taan. Brittiläisen Povver Compu- 


tingin Povver XL-Drive on kerän- 
nyt kehuja ja lienee vakavasti 
otettava vaihtoehto levykapasi- 
teetin nostamiseksi. 

XL-Drive tarjoaa amigamaisen 
1,76 megatavun levykapasiteetin 
tavallisilla 3,5" HD-levykkeillä. 
Korkea kapasiteetti johtuu Ami- 
gan käyttöjärjestelmän MS-DOSia 
perusteellisemmasta levynkäytös- 
tä (vrt.DD 880 Kt ja MS-DOS 720 
Kt). Asemalla voi käyttää myös ta- 
vallisia DD-levykkeitä. 

Crossdosin (AmigaDOS 2.0+) 
avulla XL-Drivellä voi lukea 
myös PC:n DD/HD-levykkeitä. 
Mikäli Crossdos on asennettu 
käynnistymään automaattisesti, 
tunnistaa kone MS-DOS-levyk- 
keet itsestään, jolloin niitä voi 
käyttää Amiga-levyjen tapaan. 
Tämä mahdollistaa tiedostojen 
siirron koneelta toiselle. 

Käytettävyydeltään XL on kuin 



Povver xl drive on Amigan 1,76 mega- 
tavuinen HD- levykeasema. 

mikä tahansa levyasema, paitsi 
että se on hiukan nopeampi. Tä- 
mä selittyy XL:n erikoisella ra- 
kenteella. Koneisto ei ole Ami- 
gan HD-aseman kaksinopeuksi- 
nen vaan tavallinen PC:n HD-ko- 
neisto. Amigan, tarkemmin Pau- 
lan, siirtonopeuden rajallisuu- 
desta johtuen tällainen ratkaisu 
on varsin harvinainen. 

Paula pysyy DD-levyn nopeu- 
dessa mukana, mutta kadottaa 
dataa HD- vauhdissa. Siksi Ami- 
galle erityisesti valmistetut HD- 
levyasemat hidastavat lukuno- 
peutensa puoleen tunnistaessaan 
HD-levyn. XL:ssä rajoitus on 
kierretty lisäämällä asemaan lo- 
giikkaa ja puskureita, jotka lisää- 


vät käytännön lukunopeutta vält- 
täen hukkaantuvat merkit. Niin- 
pä XL on jopa 20 - 30 prosenttia 
tavallista asemaa nopeampi. 

Ainoa XL:n miinus on sen vaa- 
tima pikku ohjelma user-startup- 
piin. Se ei ole kuitenkaan ongel- 
ma edes kiintolevyä omistamat- 
tomalle. Ilman patchiä XL toimii 
tavallisena DD-asemana. 

XL Drivestä on myynnissä kol- 
me versiota: XL Drive external 
(ulkoinen) £89.95 (765 mk), XL 
Drive internal (sisäinen, kaikki 
Amigat paitsi A4000) £79.95 (680 
mk) ja XL Drive internal A4000 
£89.95 (765 mk). Kaikki XL-mallit 
vaativat AmigaDOS 2.0:n tai uu- 
demman. EZQ 


Power xl drive 

Lyhyesti: Amigan HD- levykeasema, jonka 
kapasiteetti on 1,76 Mt 
Hinta: £80- £90 mallista riippuen 
Valmistaja: Povver Computing LTD, 44 a/b 
Stanley Street, Bedford, MK41 7RW, United 
Kingdom 

Puhelin: 990-44-234-273 000 
Telekopio: 990-44-234-352 207 


E m plant 


Emulaattoreiden 


kuningas 

ISMO HOTTI 

A migan käyttäjien ei ole 
koskaan tarvinnut kärsiä 
emulaattoreiden puutteesta. 
Tarjolla on sovelluksia muun 
muassa PC:n, Macintoshin, 
Commodore 64:n ja Spectru- 
min ohjelmien ajamiseen Ami- 
gassa. Emplant on Amigan laa- 
jennuskortti, joka sisältää tar- 
vittavat komponentit lähes 
minkä tahansa tietokoneen 
emuloimiseen. Lisäksi tarvi- 
taan ohjelmisto, joka osaa kä- 
sitellä kunkin koneen käyttö- 
järjestelmää. Testattavana oli 
Emplantin Macintosh ll/x/cx- 
emulaatio. 

Emplantin Deluxe-malli sisäl- 
tää SCSI-portin sekä kaksi sarja- 
porttia. Kortin voi ostaa myös il- 
man näitä lisukkeita, mutta se ei 
ole suositeltavaa, sillä portteja ei 
voi lisätä jälkikäteen. Macintosh- 
emulaatiota varten tarvitaan li- 
säksi Macin ROM-piirit sekä 
käyttöjärjestelmä. 


ROM-piirit asennetaan kortille, 
jonka jälkeen niiden sisältö tal- 
lennetaan tiedostoksi levylle ja 
piirit poistetaan kortilta. Näin 
käyttäjällä voi olla tallessa usei- 
den eri järjestelmien ROM-tie- 
dostoja, joiden avulla hän voi va- 
lita käyttämänsä emulaation il- 
man, että konetta tarvitsee avata 
piirien vaihtamista varten. 

Emplantin SCSI-porttia voi- 
daan käyttää myös Amigan puo- 
lelta, joten esimerkiksi A2000:n 
omistaja ei tarvitse erillistä SCSI- 
korttia. Porttiin voi liittää vaikka- 
pa emulaattorin kanssa käytettä- 
vän kiintolevyn, mutta Emplant 
osaa hyödyntää myös Amigan 
omaa kiintolevyä sekä partitioit- 
tain että kovalevytiedostojen 
kautta. Macintoshin levykkeiden 
kanssa ei tule ongelmia, kunhan 
ei käytä vanhojen Macien muut- 
tuvanopeuksisi I la levyasemilla 
alustettuja levykkeitä. 

Emplant avaa Macintoshille 
oman näytön, jossa Macin ohjel- 
mia ajetaan moniajossa Amigan 
muiden ohjelmien kanssa. Emu- 



Emplantilla Amigan saa emuloimaan 
vaikka Macintosheja. 


laattorin prioriteettia ei silti ole 
syytä asettaa korkeaksi, koska 
Macintosh itse odottaa kaikkia 
tapahtumia silmukassa pyörien, 
jolloin emulaattoria pienemmällä 
prioriteetillä toimivat ohjelmat 
pysähtyvät. 

Macintoshin näyttötilan voi va- 
paasti valita; emulaation mukana 
tulee ajureita useille ulkoisille 
näytönohjaimille. Emulaattorin 
asetusnäyttö avautuu kuitenkin 
aina NTSC-tilaan, minkä vuoksi 
Emplantin käyttö esimerkiksi 
Commodoren PAL-videomonito- 
rien kanssa on hankalaa. 

Yhteensopivuus Macintoshin 
ohjelmien kanssa on hyvä. On- 
gelmia voi esiintyä lähinnä pelien 
tai tiettyyn Mac-malliin tai käyt- 
töjärjestelmäversioon nojautu- 
vien ohjelmien kanssa. Emplant 
vaatii toimiakseen Macintoshin 
käyttöjärjestelmäversion 6.0.5 


(tai 6.0.7, jos Amigassa on 68040- 
prosessori). 

Emplantilla varustettu Amiga 
on yhtä nopea kuin vastaavan ta- 
soinen Macintosh. Esimerkiksi 
A 4000 vastasi teholtaan Macin- 
toshin Quadra 700 -mallia, vaikka 
Emplantissa käytetyt ROM-piirit 
olivat MAC ll/x/cx- tyyppisiä. 
Emulaattoreita yleensä vaivaava 
hitaus ei siis päde ainakaan Mac- 
Emplantiin, koska sekä Amigas- 
sa että Macintoshissa käytetään 
samoja prosessoreita eikä muun- 
nosta konekieleltä toiselle täl- 
löin tarvita. 

Emplantin perusajatus on hy- 
vä. Kortin ostettuaan siihen voi 
hankkia eri koneiden emulaatio- 
moduuleita sitä mukaa kuin niitä 
valmistuu. UH 


Emplant 

Lyhyesti: Modulaarinen emulaattoriohjelma 
eri koneiden emuloimiseen. 

Hinta: 3150 mk (Deluxe-malli) 

Edustaja: Broadline Oy 
Puhelin: (90) 8747 900 
Valmistaja: Utilities Unlimited 
Laitteisto: A2000, A3000 tai A4000, jossa 
VVorkbench 2.04 tai uudempi, vähintään 
68020 -prosessori, M M U-muistinhallintayk- 
sikkö, 2 Mt FAST-muistia (4 Mt, jos käytössä 
on System 7.0) ja kiintolevy. 
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AMIGA 


□ osti 


Paljon pulmia 

1. Liitin kirjoitinkaapelin konee- 
seeni kirjoittimen ollessa päällä. 
Amigan ClA-piiri hajosi ja vaih- 
dettiin, mutta kirjoitin ei vielä- 
kään toimi. Kun kirjoittimeen kyt- 
ketään virta, se pitää omituista si- 
rinää. M issä mahtaa olla vika? 

2. Millä F ish-levyi Mä on moni- 
ajossa toimivia pelejä? 

3. Onko A1200:n matematiikka- 
prosessorista hyötyä lentosimu- 
laattoreissa? 

4. Millaisella kaapelilla Amigat 
voi liittää yhteen? Mitkä peli- ja 
hyötyohjelmat tukevat liitäntää? 

Pekka & Pätkä 

1. Luultavasti myös kirjoitin sai kir- 
joitinkaapelia kytkettäessä niin suu- 
ren tällin, että sen liitäntäpiiri on 
myös vioittunut. Kannattanee käyt- 
tää kirjoitinta huoltoliikkeen ihme- 
teltävänä. 

2. Useimmat Fish-kokoelman pe- 
leistä toimivat moniajossa, joskin 
monilla ohjelmilla on siitä huolimat- 
ta paha tapa sekoilla uusien käyttö- 
järjestelmäversioiden ja nopeiden 
koneiden kanssa. Pelejä voi etsis- 
kellä esimerkiksi KingFisher-ohjel- 
malla, johon on tätä kirjoitettaessa 
saatavana tietokanta F is h- levykkei- 
den sisällöstä aina levykkeeseen 
950 asti. 

3. Nykyiset lentosimulaattorit 
käyttävät luultavasti kokonaislukua- 
ritmetiikkaa, jolloin liukulukuja kä- 
sittelevästä matematiikkaprosesso- 
rista ei ole lainkaan apua. 

4. Amigat voi liittää yhteen joko 
sarjaporttien tai rinnakkaisporttien 
välityksellä. Jotkin lentosimulaatto- 
rit tukevat sarjakaapelin käyttöä, jol- 
loin molempien pelaajien koneet 
näkyvät molempien koneiden näy- 
töllä. Rinnakkaisporttiliitäntä on no- 
pea ja sopii esimerkiksi levy- 
asemien jakamiseen koneiden kes- 
ken. Fish-levyllä 400 oleva ParNet 
on pieni ja helppokäyttöinen verk- 
ko-ohjelmisto rinnakkaisportteja 
varten. 

J ukka Marin 


Postissa voit esittää visaisia 
kysymyksiä tietäjille. Kirjoita 
kysymyksesi selkeästi mieluiten A4- 
kokoiselle paperille. Kysele lyhyesti, 
jotta voimme julkaista 
mahdollisimman monta kirjettä. 
Postita kirjeesi osoitteeseen: 

Mikrobitti, Kysymys 
PL 64, 00381 HELSINKI 


Kiintolevyn partitiointi 

Ostin Amigaani uuden kiintole- 
vyn. Olen formatoinut sen yhdek- 
si isoksi partitioksi. Kaverini oli 
sitä mieltä, että levy kannattaisi 
jakaa pienempiin osiin. Olisiko 
siitä mitään hyötyä? 

Kirveelläkö töitä? 

Yleensä levy kannattaa jakaa pie- 
nempiin partitioihin. Tästä on se 
hyöty, että virhetilanteissa mahdolli- 
sesti syntyvä vahinko rajoittuu koko 
levyn sijasta yhteen partitioon. Hyvä 
tapa on esimerkiksi luoda omille 
dokumenteille oma partitio, jolloin 
varmuuskopioiden ottaminenkin on 
yksinkertaisempaa kuin jos doku- 
mentit olisivat levyllä siellä täällä. 

Liian pieniin osiin levyä ei silti ole 
syytä jakaa, koska tällöin pitkiä tie- 
dostoja ei voi tallentaa mihinkään. 

Ismo Hotti 

Hankkisinko 

PC-emulaattorin? 

1. Voiko PC-emulaattoriohjelmal- 
la pelata PC:n pelejä Amigalla? 
Jos voi, kuinka hyvin ne toimivat? 

2. Mikä emu olisi hyvä edelli- 
seen tarkoitukseen ja mistä sen 
saa? 

3. Onko lisälaite parempi kuin 
ohjelma? Mistä laitetta saaja mitä 
se maksaa? 

Utelias 

1. Ohjelmallisella emulaattorilla voi 
pelata PC-pelejä - rajoitetussa mää- 
rin. Ohjelman emulaation taso on 
yksi mahdolllinen ongelma, toinen 
on käytetty kone. Softaemulaattorin 
nopeus on suoraan verrannollinen 
isäntäkoneeseen, nopeassakin ko- 
neessa emulaationopeus on yleen- 
sä vaatimaton. Lisäksi ohjelmaemu- 
laattorit emuloivat parhaimmillaan 
286-koneita. 

2. Paras tuote lienee PC-Task, 
jonka vanhemmat versiot ovat Sha- 
re Warea ja löydettävissä hyvin va- 
rustelluista Amiga-ohjelmia tarjoa- 
vista purkeista. PC-Task on myös 
ostettavissa Westcom Datalta, pu- 
helin (921) 251 8000. Ohjelma tarjo- 
aa mm. VGA- näyttötilat AGA-Ami- 
gassa, pseudo-PC-partitioiden 
luonnin kiintolevylle ja runsaasti 
muita ominaisuuksia. Sen emuloin- 
ti on lisäksi erinomaista, mutta ai- 
nakaan hitaassa koneessa nopeus 
tuskin riittää tuoreimmille peleille. 
Muistathan että tarvitset H D- levy- 
aseman, mikäli aiot installoida HD- 
levyillä olevia ohjelmia. 

3. Jos rautapohjaista emulaatto- 
ria tarkoitat, kyllä. Kovolla toteutettu 
emulaattori on huimasti parempi 


kuin ohjelmallinen. Tällöin emuloin- 
nin suoritus ei riipu koneen nopeu- 
desta, ja on luotettavampaa. Ovat- 
han PC -emulaattorit käytännössä 
aitoja PC-koneita. Emulaattoreita 
on markkinoilla runsaasti, 286:sta 
486:een. Koneeseesi sopivia malle- 
ja kannattaa kysellä sekä Westco- 
milta että Man & Maniltä puhelin 
(90) 666 907. 

J ukka Kauppinen 

Amigalla musiikkia 

Soitan muutaman kaverini kanssa 
bändissä, ja haluaisin jotenkin 
käyttää Amigaa musiikin teossa. 
Olen joskus tehnyt biisejä Amigan 
omilla äänillä, mutta olen kuullut 
myös MIDI :stä, ja se on alkanut 
kiinnostaa minua. 

1. Millaisia M I Dl-tarvikkeita tai 
ohjelmia tarvitsen ja mitä ne mak- 
savat? 

2. Onko Amiga 500 riittävä tä- 
hän tarkoitukseen? 

3. Minulla on levykkeillä useita 
satoja sampleja. Voinko käyttää 
niitä M I D I n kanssa? 

Stara 2000 

1. Tarvitset Amigaasi MIDI-sovitti- 
men, jonka saa hankittua alle kah- 
della sadalla markalla, sekä tarkoi- 
tukseesi sopivan sekvensseriohjel- 
man. Esimerkiksi Bars & Pipes -oh- 
jelman hinta on 2250 mk. 

Tietokoneen kanssa käytettävis- 
sä soittimissa tulee olla MIDI-liitän- 
tä; lähes kaikissa syntetisaattoreis- 
sa on nykyään sellainen. Laitteet 
kytketään toisiinsa MIDI-kaapeleilla, 
jotka maksavat muutaman kympin 
kappale. 

2. MIDIä käytettäessä ajoitukset 
ovat hyvin tärkeitä, mutta A500:n te- 
ho on kyllä riittävä. 

3. Monet sekvensseriohjelmat tu- 
kevat myös Amigan omia ääniomi- 
naisuuksia. Voit siis ladata samplen 
jollekin MIDI-kanavalle, ja soittaa 
sillä käyttäen esimerkiksi synte- 
tisaattorin koskettimistoa. 

Ismo Hotti 


A1200 vai 


käytetty A3000? 


Olen ajatellut vaihtaa vanhan 
A500:ni uudempaan malliin. Kii- 
karissa on Amiga 1200, mutta sai- 
sin myös edullisesti käytetyn 
A3000:n. 

1. Kumpi on nopeampi? 

2. Onko A3000:ssa AGA-piiri- 
sarja? 

3. Piirtelen tietokoneella pal- 
jon. Kummassa on tarkempi gra- 
fiikka? 

4. Kumpi kannattaisi hankkia? 

Vai ostanko mopon? 


1 ja 2. A1200:ssa on 14 MHz:n 
68020-prosessori ja A3000:ssa 25 
MHz:n 68030-prosessori, joten pel- 
kästään prosessorin tehoa mitatta- 
essa Amiga 3000 on 2 - 3 kertaa 
nopeampi kuin A1200. Lisäksi 
A3000:ssa on vakiovarusteena ma- 
tematiikkaprosessori, joka tuo huo- 
mattavasti lisää nopeutta sitä tuke- 
viin ohjelmiin. 

Amiga 1200:ssa on kuitenkin 
AGA-piirisarja, joka on nopeampi 
kuin A3000:ssa käytettävä vanhem- 
pi ECS-piirisarja. AG A-piirit mahdol- 
listavat myös 256-väriset näyttötilat 
sekä n. 262000-värisen H AM 8- näyt- 
tötilan, joihin A3000 ei pysty. 

3. Grafiikan tarkkuuksissa ei ole 
eroa. Kummankin koneen maksimi- 
resoluutio ilman overscania on 
1280 x 512 pistettä (lomitettu tila). 

4. Jos touhuat pääasiassa tieto- 
konegrafiikan parissa, on A1200 so- 
pivampi valinta hyvien grafiikkaomi- 
naisuuksiensa ansiosta. Jos taas 
arvostat koneen laajennettavuutta, 
kannattaa harkita vaikka käytettyä- 
kin A3000:a, koska se tarjoaa jo va- 
kiona paljon sellaista, jonka 
A1200:een joutuu hankkimaan erik- 
seen. 

Ismo Hotti 

PC:n levykkeet 

Voiko A1200:lla lukea PC-konei- 
den levykkeitä? Jos ei voi, onko 
mitenkään mahdollista siirtää 
PC:n tekstitiedostoja Amigaan? 

F rod o Reppu li 

Amigan käyttöjärjestelmäversioon 
3.0 sisältyy ohjelma, jonka avulla 
MS -DOS -levykkeiden lukeminen 
onnistuu. Koska A1200:ssa on DD- 
levyasema, ei PC:n HD-levykkeitä 
kuitenkaan voi lukea, vaan Amigaan 
siirrettävät tiedostot on tallennetta- 
va 720 kilotavun levykkeille. 

MikroBitistä 5/94 sivuilta 66-67 
löytyy artikkeli tiedonsiirrosta Ami- 
gan ja PC:n välillä. 

Ismo Hotti 

16 miljoonaa väriä 

Saako A1200:n 16 miljoonaa väriä 
näkyviin Commodoren 1084 -mo- 
nitorilla? 

Vedonlyöjät 

Kyllä saa. Monitorin valinta ei vaiku- 
ta näytölle saatavien värien mää- 
rään. Kaikkia A1200:n tarjoamia 
näyttötiloja ei kyseisellä monitorilla 
kuitenkaan saa näkyviinkään näke- 
mättä jäävät esimerkiksi DBLPAL- 
ja Productivity -näyttötilat. Toisin 
sanoen 640 x 512 -tarkkuutta ei saa 
näkyviin kuin lomitettuna. 

Ismo Hotti 
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AMIGA 


C D32- pelit 


JUKKA O.KAUPPINEN 




Nick Faldo's 
Golf 

■ Faldon Nickin golf- 
fin aiempi korppuin- 
karnaatio (Bitti 4/93, 
84p) oli aikanaan mukava 
elämys. Peli sujahti muka- 
vasti Amigan aiempien 
golf-pelien lomaan näyt- 
tävyyden ja nopeuden yh- 
distelmällään. Pelin 
C D32-versio parantaa si- 
tä entisestään. 

C D32:lla Faldo on ke- 
hitetty melkeinpä koko- 
naan uudelleen. G rafiikat 
on piirretty uusiksi hyö- 
dyntämään CD32:n omi- 
naisuuksia, lataukset 


vauhdittuneet ja puhe saapu- 
nut. Näillä eväillä peli nou- 
seekin iloisesti C D32:n par- 
haaksi (ja ainoksi, huom!) 
golf-peliksi. Esimerkiksi kent- 
tien ERITTÄIN pehmeät sävy- 
tykset hivelevät silmää, vaik- 
kakaan ne eivät taida erottua 
lehtikuvissa. Kontrollijärjestel- 
mä tosin on joypadilla aluksi 
hiukan tuskallinen. 

Ensiluokkainen CD-kon- 
versio. Tämänlaatuisilla pe- 
leillä CD32 ansaitsee ole- 
massaolonsa. 

Grandslam 

Saatavissa: CD32, Amiga, Amiga AGA, Testat- 
tu: CD32 (+ muut), Grafiikka: 90, Äänet: 84, 
Pelattavuus: 84, Vetovoima: 83 


Chaos Engine 

■ C haos Enginen C D32- 
versiota on odoteltu 
pitkään, ja kyllä kannatti. Pe- 
lin korppuversio oli esimerkki 
siitä kuinka toimintapelit pitää 
tehdä, ja CD32-versio näyt- 
tää miten korppupelit on 
käännettävä C D -formaattiin. 

Chaos Engine on villiinty- 
nyt historiallinen laite, joka on 
vääristänyt ajan ja avaruuden. 
Sitä tuhoamaan lähtee kah- 
den taistelijan ryhmä, jonka 
jäsenet valitaan kuudesta 
hahmosta. Hahmojen on tais- 
teltava tiensä neljän laajan 
maailman halki keräten lisä- 
aseita, bonuksia, rahaa ja 
murskaten tieltään Chaos 
Engineä puolustavat oliot. 
Railakasta toiminnantäyteistä 
shoot'em'up-seikkailua voi 
pelata yksin tietokoneen 
avustamana tai kahdestaan. 


Summer Olympix 

■ Kesän kuumimpaan tii- 
mellykseen iskeytyy 
ihastuttava kesäurheilupeli. 
Kuka ulkona rymistäisikään, 
kun saman voi tehdä tuolil- 
taan nousematta? 

SO on kovin kevyen luo- 
kan urheilupaketti. Raskaan 
puurtamisen sijaan luvassa 
on heppoista heilumista Flai- 
rin pyrkiessä parodioimaan 
vakavia urheilupaketteja. Peli 
sisältää kahdeksan tavan- 
omaista lajia, kuten keihään- 


CD32-käännös on pelinä 
enimmäkseen identtinen al- 
kuperäiseen korppuversioon 
verrattuna. Suurimpina uu- 
tuuksina peliin on lisätty näyt- 
tävä ja upealta kuulostava al- 
kuintro, sekä C D-tunnusbiisi. 
Pelattavuutta taasen paranta- 
vat merkittävästi latauksien 
huima nopeutuminen, ja le- 
vynvaihtojen poisjääminen. 
Tärkein uudistus on kontrolli- 
nen siirtäminen joypadille. 
Kaikki napit on otettu käyt- 
töön, ja toimintoja lisätty, mi- 
kä parantaa peliä heti kol- 
manneksella. 

C D32-käännöksessään 
C haos Engine on parantunut 
entisestään. 

Renegade 

Saatavissa: CD32, Amiga, Testattu: CD32 
(+ Amiga), Grafiikka: 80 


heitto, nyrkkeily ja uinti. Vali- 
tettavasti toteutus on liiankin 
kevyttä, sillä osa lajeista on 
kerrassaan tylsiä. Syynä joko 
toteutus tai kammottavat 
kontrollit. Niinpä hauskat väli- 
kuvat ja äänet eivät jaksa pe- 
lastaa peliä, vaikka useam- 
man pelaajan voimin SO on 
hiukan iloisempi koitos. 

Flair Software 

Saatavissa: CD32, Amiga, Testattu: CD32 
(+Amiga), Grafiikka: 65, Äänet: 73, Pelatta- 
vuus: 60, Vetovoima: 65. 

Q] 



Beavers 


Jos tämä ei ole suun- 
nattu perheen pienim- 
mille, niin ei mikään. Beavers- 
yhtyeen Jethro Majavan ar- 
mas puoliso ryöstetään, hui 
kauhistus, kilpailevan yhtyeen 
solistin toimesta. Ja onhan 
kultsi pelastettava. Niinpä al- 
kaa matka vaarallisten, ylisö- 
pöjä pehmoleluja täynnä ole- 
vien tasojen halki. 

Beavers saattaisi olla pik- 
ku pelaajille aivan mukava 
peli, mutta vaikeutta on liikaa. 
Peli on liian yksinkertainen 
varttuneemmille, mutta ylino- 
pea pienille, sillä ruudun jat- 
kuva vieriminen pakottaa pe- 
laajan juoksemaan päättö- 
mästi reunaa karkuun. Siinä- 
pä jää rauhallinen pelaami- 
nen hosumisen sijasta. 

Kuoreltaan peli on koko- 
naisuudessaan aika yksinker- 
tainen. Alkuintro on kiva, 
muuta grafiikkaa vähän. Mu- 
siikkikaan ei säväytä. Aika 
masentava majavapeli. 
Unique/Grandslam 

Saatavissa: CD32, Amiga, Testattu: CD32, 
Grafiikka: 65, Äänet: 60, Pelattavuus: 70, 
Vetovoima: 50. 



Trolls 


Trolls oli yksi ensim- 
mäisistä AG A-peleistä, 
mikä oli kyseenalainen kunnia 
uusille Amigoille. Trollsit kun 
näyttävät olevan jokin nasse- 
jen muoti-ilmiö, kaupoissakin 
on näkynyt Trolls-pehmolelu- 
ja. 

Kuten pehmukat, on peli- 
kin suunnattu vaipoista juuri 
eroon päässeelle pikkukan- 
salle. Urts, sattuu. Niin peh- 
moista, värikästä ja herttaista. 

Peli itse on perusteellinen 
perus-platformailu. Hulvatusti 


kerättävää plus sööttejä otuk- 
sia ja kapineita leijumassa jo- 
ka paikassa. Aivan liian ime- 
lää varttuneempaan makuun. 
Flair Software 

Saatavissa: CD32, Amiga AGA, Amiga, PC, 
Testattu: CD32 (+Amiga AGA, PC), Grafiikka: 
77, Äänet: 83, Pelattavuus: 72, 

Vetovoima: 60. 


70 



Surf Ninjas 


Laatu- ja keskitason 
pelien lisäksi C D 3 2 :lle 
on tullut valitettavasti myös 
roskaa. Surf Ninjas onkin oi- 
keastaan nähtävyys, sillä näin 
kammottava peli on jo saavu- 
tus. 


Ninjoja ja surffaajakunin- 
kaita. Seikkailuksi naamioitu 
beafenrVup ja elokuvalisenssi 
peliksi väännettynä. Tuota, 
luuttuaisiko joku lattian? 
Kammottavuus menee ainut- 
kertaisuuden puolelle, usko- 
kaa pois. Renderoitu logo ja 
digitoidut kuvat ovat kivoja, 
mutta pelin loppug rafiikka, 
äänet, musiikki ja pelattavuus 
alittavat matalimmankin ri- 
man. Esimerkiksi mätkimis- 
puolella pärjää yhdellä aino- 
alla liikkeellä, iskujen osumis- 
rutiini näyttää toimivan kruu- 
na-tai-klaava -periaatteella ja 
peli saattaa hidastua puo- 
leen kun äijä hyppää. Tämä 
on USKOMATONTA! 

Naura kaupassa jos näet, 
mutta ÄLÄ koske CD:hen. 
Jotain voi tarttua. 

MicroValue/Flair 
Saatavissa: CD32 

Testattu: CD32, Grafiikka: 60, Äänet: 62, 
Pelattavuus: 50, Vetovoima: 40 


30 


Äänet: 85, Pelattavuus: 92, Vetovoima: 90 
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AMIGA 


pelit 


Mr. Nutz 


- HoppiiVMad 



O llapa orava, juosta 
puusta toiseen ja 
nakertaa pähkinöitä. 
Taitaisi moinen elä- 
mä kelvata stres- 
saantuneelle toimittajallekin. 
Etenkin kun Olli-orava pää- 
see lomalle Pähkinäplanee- 
talle. Mutta kaaos, tuho ja 
turmio, universumin hirvittä- 
vät PAH IS KANAT koettavat- 
kin vallata planeetan pilaten 
Mr. Nutzin lomanvieton. "El! 
El! El! PÄHKINÖITÄNI ETTE 
KYLLÄ SYÖ!" hän karjuu ja 
pukee revanssiliivit. Hän on 
vihainen - ja HÄN HYPPII 
KAIKKI KUMOON! 

Oceanin tuore platform- 
peli jatkaa kanainvaasiota 
tietokonepeleihin, täydentä- 
en Alfred Chickenin MEKA- 
C HIOKE N eitä entistä pelot- 
tavammilla avaruuskanoilla. 
Mutta Oceanin viimeaikaiset 
tuotokset ovat olleet aika- 
moista jöötiä -miksi yrittää 
enää? 

Kenties siksi että Mr. Nutz 
on upein platform-peli mitä 


on nähty aikoihin. Ihmettä ja 
kummastusta, pitkän Ocea- 
nin hau-haukkumisen jälkeen 
yhtiötä pääsee välillä kehu- 
maan ja ylistämään urakalla. 
Kuusi oikein, lisänumero, bo- 
nus, jättipotti ja toto kaikki 
oikein samana päivänä. 

Harvinaista kyllä, Mr. Nutz 
tuo platform-genreen, jos 
mahdollista, uutta verta. Sö- 
pöissä eläimissä ei ole mi- 
tään erikoista, sen enempää 
kuin bonuksissa tai vastusta- 
jissa. Vaikka toteutuskin on 


siistiä, on sekin odotettavis- 
sa. Mutta Mr. Nutzin oppimi- 
nen tuntuu hienolta. Kun 
oravainen alussa vain juosta 
porhaltaa, oppii hän myö- 
hemmin myös liitämisen, len- 
tämisen ja uimisen taidot. 

Amigan platform-pelien 
kruunattu kuningas Zool on 
itse asiassa täysin ylihype- 
tetty keskivertopeli. Team 
17 :n Superfrog ylittää sen 
laadussa koska vain, miten 
vain, mutta mainosmuskelit 
on Zoolilla. Toivottavasti Mr. 


Nutzille ei jää varjoon. 

Nutzissa Ocean on hyö- 
kännyt hyppelypelien kirk- 
kaimman kärjen kimppuun, 
omimalla ja lisäämällä ideoita. 
Kaksi toisistaan riippumaton- 
ta testihenkilöä totesi minuu- 
tin pelaamisen jälkeen "So- 
nic", mutta totesivat Nutzin 
paremmaksi. Allekirjoitan. 

Nutsin hyppelyissä on 
meininkiä ja imua. Oravan 
matkasta on luotu mainio 
seikkailu, jonka katkaisevat 
pirteät hyppelykentät. S eik- 
kailuosuus ei ole kummoi- 
nen, ja sen pakolliseen läpi- 
käymiseen väsyy, mutta var- 
sinaiset kentät ovat hyviä. 
Nutzin animointi voisi olla 
parempaa, mutta sen antaa 
anteeksi nähdessään oravan 
heittävän kärrynpyörää. 

Nutz on graafisesti huip- 
puluokkaa. Värejä ei ole hui- 
masti, mutta ne on käytetty 
hyvin. Ruudulla vierii pääl- 
limmäisen g rafiikkakerro k- 
sen lisäksi kolmekin tausta- 
kerrosta, mikä aikaansaa 
hienon syvyysvaikutelman, 
ja upeana yksityiskohtana 
peli iskee filtterin päälle 
Nutzin polskahtaessa pin- 


nan alle. Megaplussat vielä 
musiikistakin, sillä pelin pir- 
teät taustamusiikit ääniefek- 
teineen tempaavat näpäkäs- 
ti mukaansa. Pirteä huilulu- 
rittelu kohottaa pelinautin- 
toa roppakaupalla. 

Nutzista olisi kiintoisaa 
nähdä AG A-versio, joka iski- 
si ruudulle komeita copper- 
efektejä ja laajemman väri- 
paletin, sillä luulenpa ettei 
maailmasta enää löytyisi 
näyttävämpää platform-pe- 
liä. Tällaisenaankin Mr. Nutz 
- Hoppin' Mad on pelatta- 
vimpia hypi-pompi-kerää - 
pelejä mitä markkinat pysty- 
vät tarjoamaan. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Ocean 


Saatavissa: Amiga 
Testattu: A500, A1200 
Grafiikka: 

88 

Äänet: 

85 

Pelattavuus: 

85 

Vetovoima: 

84 

90 



Darkmere 


silmää miellyttävästi. G rahik- 



si yllättävän hyvin myyntilis- 
toilla. Yllättävää oli myös jat- 
ko-osien kertymisen hitaus. 


Rh ia n valtakunta on joutu- 
nut pahan maagin nostaman 
vitsauksen kohteeksi. Pelaajan 
on läpäistävä yhdeksän laajaa 
tehtävää, jotka huipentuvat 
Rhian vapautumiseen. Välikap- 
paleena toimii 1 - 4 urheaa 
seikkailijaa. 

Roolipelien perinteiden 
mukaisesti sankarijoukko 
koostuu eri roduista, joista 
on kasattava mahdollisim- 
man monipuolinen joukkio. 
On kääpiötä, barbaaria, pa- 
pitarta sun muuta. 

SoraSillin isometrisiä 3D- 
näkymiä on kehuttu näyttä- 
viksi. Pikemminkin ne ovat 


sekavia. Maisemaa on näky- 
vissä liian vähän, sillä mitta- 
kaava on venytetty liian suu- 
reksi, suurten hahmojen saa- 
miseksi. Mitä ruudulla ei näy, 
sille ei voi mitään. 

Siinäpä pelaaja tallustaa 
joukkiollaan eteenpäin, taistel- 
len ja aarteita etsien. Innos- 
tuskäyrä ei erityisen korkealle 
yllä, mutta kohtalaista hubaa 
kuitenkin. Pelaaminen on 
helppoa, sillä toimintoja ei ole 
monta. Taisteleminen, taiko- 
minen, aarteiden ja ansojen 
etsintä ja ovien availu täyttä- 
vät päivän. 

Sorasil on vanhan sopan 
lämmittelyä uudella juonella 


ja parannetulla grafiikalla. Si- 
nänsä mukavaa seikkailua, 
mutta historiaan tämä ei jää. 

JUKKA O.KAUPPINEN 


Gremlin 


Graphics 


Saatavissa: Amiga 


Testattu: A500, A1200 


Grafiikka: 

67 

Äänet: 

65 

Pelattavuus: 

75 

Vetovoima: 

70 


Isometristen seikkailu- 
jen kosto, on Coren 
kovasti odotetun Darkmeren 
sanoma. Darkmeren tarinas- 
sa pahuus on vallannut ku- 
ningaskunnan, pimeys ja pe- 
dot vallitsevat. Kuningas lä- 
hettää viimeisenä keinonaan 
poikansa etsimään ratkai- 
sua. 

Pelaajan, Ebrynin, tehtävä 
alkaa valtakunnan sydämes- 
tä, pääkaupungista, edeten 
haltioiden metsän läpi ork- 
kien vuoreen. Vähinä apukei- 
noinaan Abrynillä on isänsä 
miekka, ja kristalli jonka kaut- 
ta kuningas voi auttaa poi- 
kaansa kahdeksan kertaa. 
Miekka ei ole mikä tahansa 
säilä vaan pahuuden vastus- 
tamiseen lumottu ase, joka 
voimistuu vihollisten kuole- 
masta. 

Pelin näkökulma ei ole 
uusi, mutta se on toteutettu 


ka on kauttaaltaan hyvää, jo- 
pa näyttävääkin. Hahmot 
ovat suurikokoisina hyvän 
näköisiä ja omiaan innoitta- 
maan pelaamista, vaikka- 
kaan animointi voisi olla pa- 
rempaakin ja maisemaruutu 
suurempi. Äänet eivät an- 
saitse kehuja, sillä ne koos- 
tuvat lähinnä tuulen humi- 
nasta ja kilahduskalahduk- 
sista taistellessa ja puuhas- 
tellessa. 

Darkmere on teknisesti 
edistynyt pelaajaystävällisel- 
la tavalla. Kukin taso lada- 
taan kerralla muistiin, jossa 
ruudut piilevät pakattuina. 
Liikkuessa kukin kuvaruutu 
puretaan muistista, purkuno- 
peuden riippuessa konees- 
ta. Esimerkiksi A500 purki 
yhtä ruutua sekunnin pari, ja 
030-Amiga 0,3 - 0,4 sekun- 
tia. Samaten uusien kenttien 
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The Patrician 


E dellisen vuosituhan- 
nen vaihteessa Eu- 
roopan kauppareitit 
alkoivat laajentua vii- 
kinkien puuhailujen 
seurauksena. Muutama vuo- 
sisata lisää, ja tavara liikkui 
vetreästi. S uuret kauppakau- 
pungit keräsivät rahaa ja val- 
taa. Turvattomat ajat saivat 
kauppiaat yhdistämään voi- 
mansa, jolloin syntyi Hansa- 
liitto kaupunkeineen ja kaup- 
piaineen. 

Kunniakkaan kauppatie- 
tonansa kunniaksi saksalai- 
nen tiimi kasasi pelin. Peli al- 
kaa vuodesta 1355, tyypilli- 
sellä alkuasetelmalla: mies, 
kulkuväline ja kourallinen ra- 
haa. Näillä eväillä olisi kasva- 
tettava laaja imperiumi. 

Patricia n ia ei välttämättä 
tarvitse nysvätä yksin, vaan 
kauppareittien hallinnasta 
voidaan kilpailla neljästään- 
kö. Tällöin kuvaan astuu laa- 
jempi vuorovaikuttaminen ja 
jopa yhteistyö pelaajien välil- 
lä. Pelaajat saattavat kisata 


vaikkapa samasta pormesta- 
rinpallista. Myös rahanlai- 
naaminen pelaajien kesken 
on mainio mahdollisuus, ko- 
ronkiskurien sijaan. 

Patricia ei tarjoa huikeasti 
uutta verrattuna vaikkapa 


Merchant Princeen. Oste- 
taan halvalla, myydään kalliil- 
la. Pelimaailma rajoittuu 
Englannista Novgorodiin, 
Ruotsista P-Saksaan mutta 
pienemmässä mittakaavas- 
sa on enemmän tilaa paikal- 
lisjuonitteluille. 

Patrician seuraa historian 


kulkua, tarjoten ikkunan Poh- 
jois-Euroopan menneisyy- 
teen. Pelin edetessä raivo- 
avat sodat ja kulkutaudit, pi- 
raatit vaanivat laivoja, kirkko 
vaatii osuutensa ja politiik- 
kaan osallistuminen on edel- 
lytys menestyvälle kaup- 
piaalle. Ohjekirjan myötä 
Patrician on jopa erinomai- 
nen historian kurssi, jota tut- 


kii mielikseen. Suosittelen 
käytettäväksi oppilaitoksissa 
- tarjotkaapa joku opettajal- 
lenne vinkkiä! 

Pelaaminen sujuu Patri- 
cianin näppärän järjestelmän 
ansiosta livakasti. Laivojen 
seilatessa merellä pelaajat 
tuijottavat ruutua, jolla vierii 


selostus tapahtumista. Aluk- 
sen saapuessa satamaan 
kaappaa kyseinen pelaaja 
hiiren ja tekee kauppaa tai 
miettii muuta mukavaa. 

Kunnostaako vanha ruuhi 
vai ra kennuttaisiko uuden? 
Lainat kaatuvat päälle, eikä 
henkilökohtaisia konkursseja 
tunneta. Sotilaita laivan puo- 
lustukseksi? Puuhasteltuaan 
tai pistettyään laivansa sopi- 
vaksi ajaksi ankkuriin jatkuu 
ajankulu, kunnes seuraava 
laiva saapuu satamaansa tai 
muu merkittävä tapahtuma 
tupsahtaa kohdalle. Tällaisia 
ovat mm. pormestarien vaalit 
ja velkaantuneiden kauppiai- 
den pakkohuutokaupat. 

Käyttöliittymä voisi olla 
nopeampi. Pelaamisen eri 
alueet on jaoteltu menuihin, 
jotka on kuvattu kaupungin 
eri osilla. Näistä pääsee si- 
sään taloihin, alimenuihin, 
jotka taas sisältävät menuja. 
Tööt. Grafiikka on nättiä, 
mutta navigointi voisi olla 
selkeämpää. Menut kuiten- 
kin vaihtuvat napakasti. 

Peli on hyvä. Pelijärjestel- 
mä on mainio ja grafiikkakin 
hyvää. Musiikeista voidaan 



Darkmere 



latausnopeus on koneesta 
riippuvainen. 

Isometriseksi seikkailuksi 
Darkmere on moderni ja 
monipuolinen. Käyttöliittymä 
on erinomainen joystic kiliä 
ohjattavaksi, ja pelistä pää- 
see nauttimaan hankaluuk- 
sitta. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Core Design 

Saatavissa: Amiga, ST, PC 
Testattu: A500, A1200/030 


Grafiikka: 85 

Äänet: 68 

Pelattavuus: 80 

Vetovoima: 85 
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James Pond J 

Operation StarfiSh AGA J 1 


James Pond is back! Murs- 
katkaan edellisessä osassa 
vastustajansa suunnitelmat 
pohjoisnavalla, on nyt edes- 
sä entistä vaativampi tehtävä 
kuussa. Pond - vain hän voi 
estää maailman juustomark- 
kinoiden romahtamisen! 

Kuten edeltäjänsäkin J P 3 
on sievä, omalaatuinen hyp- 
pelipomppelispeli. Pond on 
mainio veitikka, joka hytkyy 
ruudulla suuuria silmiään rä- 
pytellen, ja mikä ettei, ei sitä 
turhan usein kuuhun saakka 
pääse. Etenkään kun selvi- 
tettävänä on 111 kenttää, 
salakenttiä ja ratkaistavia 
puzzleja. 

Mikäpä pelatessa kun 
Pond vipsottelee iloisesti 
pelaajan tahtiin. Peli on mu- 
kavasti kasattu, täynnä mai- 
nioita yksityiskohtia ja kerät- 


täviä bonusaarteita. 

G rafiikka tosin on jotenkin 
hailakkaa alkukentissä, eikä 
musiikkikaan niin verevää 
ole. Toisaalta esimerkiksi esi- 
neiden käyttö/käsittely on 
mainiosti toteutettu, sateen- 
varjonkin otettuaan Pond lei- 
juu pudottuaan sievästi. Ta- 
vallisella ohjaimella pelaaja 
joutuu haromaan välilyöntiä 
pikajuoksuun päästäkseen, 
mutta kaksinappisen, kuten 
Segan joypadistä viritetyn tai 
CD32:n, ohjaimen omistaja 
pääsee paljon helpommalla. 

Kuten edellisestäkin Pon- 
dista, tulee myös JP3:sta 
hyöstetty C D32-versio. Odo- 
tettavissa lienee J P 2 :n mallis- 
ta upeaa piirroselokuvamais- 
ta animaatiota, C D-audiota ja 
interaktiivinen kirja, mitä tar- 
koittaneekaan. Kaiketi myös 


jo napista, keskiaikaista tun- 
nelmaa ne toki antavat, mut- 
ta pitkän pelisession myötä 
äänet saattavat kypsyttää. 

Närkästystä herättävästi 
Patrician on ohjelmoitu taat- 
tuun saksalaiseen malliin, jo- 
ka on johtanut käynnistys- 
hankaluuksiin. Kiintolevylle 
installointi on lievästi sanoen 
tyhmästi tehtyjä A1200:ssa 
on siirryttävä OC S -tilaan jot- 
ta peli käynnistyisi. Muita vi- 
koja ei raporttiin kertynyt. 

Jos verrataan, ei Patrician 
pärjää Merchant Princelle. 
Koska MP:tä ei kuitenkaan 
Amigalle vielä löydy, on Patri- 
cian tuoreista kauppapeleistä 
houkuttelevin. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Ascon/Silmarils 

Saatavissa: Amiga, PC 
Testattu: A1200/ kiintolevy 


Grafiikka: 77 

Äänet: 75 

Pelattavuus: 76 

Vetovoima: 80 





A500-versio ilmestyy joskus. 

Pond 3 ei innostanut sa- 
massa tahdissa kuin J P 2 tai 
Mr. Nutz, mutta aika mainio 
hahmo hänkin on. Pelkäs- 
tään platformisteille soveltu- 
va peli. 

JUKKA O. KAUPPINEN 

Millenium 

Saatavissa: Amiga AGA 
Tulossa: CD32 


Grafiikka: 70 

Äänet: 75 

Pelattavuus: 80 

Vetovoima: 76 
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JARMO ÖSTERMAN 


I 

Aurinko paistaa sii- 
! nä määrin kirkkaas- 

■ ti kaihtimen raosta, 
i että tällä kertaa uu- 
i tislähetys saattaa 

| jäädä lyhyeksi kuin 
j suomalainen uni 

■ jääkiekon maail- 

! manmestaruudesta. 


icroProsen vanha 
boss Bill Stealey 
viihtyi EC TS -mes- 
suilla. Mitä lienee 
juoninut kun hymyili 
niin leveästi. Mieshän nousee 
pinnalle kuin upotettu pullon 
korkki. Taatusti kuulemme 



DEREK DELA FUENTE 


Lord of the Realm 

Tämän keskiaikaisen juonitte- 
lupelin takana on Simon 
Bradbury. Pelaaja aloittaa 
pieneltä tilukselta Englannis- 
ta tai W alesista. Päämääränä 
on menestyä ja vaurastua se- 
kä päästä myöhemmässä vai- 
heessa määräämään myös 


"j 

myöhemmin pelimaailmassa. 1 

Europressin bugeja vilise- I 
vää, mutta kansaa villitsevää ) 
Rallya ei tarvitse odotella ) 
Amigalle. Sen sijaan Amigalle ■ 
siirtyy NHL-Hockey, nyt kui- [ 
tenkin Oceanin tekemänä. fi 
Electronic Artsia homma ei 3 
kiinnostanut. I 

Virgin löi kasan rahaa pöy- ( 
tään ja osti neljänneksen hui- g 
lilaisesta Revolution-tiimistä. j 
Joukkion aiempia menestyk- | 
siä olivat: Lure of the Tempt- I 
ress, Beneath a Steel Sky. S 
Tämä oli vastaisku LucasArt- i 
sille ja Sierralle. Virgin on | 
myös tehnyt sopimuksen piir- : 
täjä Dave Gibbonsin kanssa [ 
pelien kehittelystä. 

Mutta mitäs tässä hö- I 
pisemään, ei muuta kuin ran- f 
nalle ja nauttimaan auringos- j 
ta! 

I 

muita nurkkia saarivaltakun- 
nasta. Kansalaiset kannattaa 
pitää edes joten kuten tyyty- 
väisinä, vaikka selkä vääränä 
ja napisevina veroja mak- 
saisivatkin. 

Lord of the Realmin maan- 
viljelysosuus on kuin miniko- 
koinen SimFarm ja pelaaja 
pääsee myös kaivoshommiin 
etsimään arvokiviä ja rautaa. 



Sitten vain osoittaen ja klika- 
ten takomaan - joko auraa tai 
miekkaa. 

Monipuolinen Lord of the 
Realm imaisee pelaajan mu- 
kaansa keskiaikaiseen uppori- 
kas/rutiköyhä-tasapainoiluun. 
Pelin parhaita osuuksia on 
sotiminen, jossa käskytetään 
armeijoita ja pohditaan sotu- 
rien oikeaa sijoittelua ja stra- 
tegiaa. 



Breach 3 

Breach-kolmosen erottaa 
massasta kampanjoiden ra- 
kennussarja. Pelaaja voi halu- 
tessaan määritellä olosuhteet 
ja tehtävän tai pysytellä varsi- 
naisen pelin lukuisissa tehtä- 
vissä. 

Pelaaja voi valita lyhyen 
tai pitkän operaation ja 
muuttaa pelin hahmoja sekä 
näiden aseistusta. Pelaaja 
muodostaa joukkueita vaih- 
televiin ja riskaabeleihin teh- 
täviin ja liikuttelee joukkoa 
kulloisellakin alueella tutkien 
ja tuhoten. Myös soolotehtä- 
viä voi jakaa yksilöille. Vaih- 
teleminen hahmojen ja asei- 
den välillä vaatii taktista ajat- 
telua. Esimerkiksi aseistuk- 
sen painolla voi olla merki- 
tystä hahmon menestyk- 
seen. Lähes kaikki valikot ja 
ikonit ovat ruudulla, ja niitä 
klikkaamalla saa yksityiskoh- 


taisemman kuvan aiheesta. 

Raportti tilanteesta tulos- 
tuu ruudulle. Breach 3 on fu- 
turistinen strategiapeli, johon 
kuivakoista sotastrateg iape- 
leistä pelästynytkin uskaltaa 
tarttua. 



Ring Cycle 

Psygnosiksen Nibelung Ring 
- Ring Cycle on pohjaa mui- 
naisskand inaavisiin saagoi- 
hin. Ensimmäisenä pistää 
korvaan puhe ja Richard 
W agnerin vaikuttava musiikki. 
Miehen neljä oopperaa: Rhi- 
negold, Valkyrie, Siegfried ja 
Gotterdammerung muodos- 
tavat yhtenäisen ryhmän. 

Eeppinen tarina kertoo Ni- 
belungin aarteen ryöstöstä, 
Siegfriedin kuolemasta sekä 
Brunhildin itsemurhasta. Ni- 
belungenlied, Nibelungin tari- 
na, kertoo suuresta aarreva- 
rastosta, jonka on kerännyt 
Nibelung-nimellä kutsutut kää- 
piöt, ja siitä pahasta, mikä aar- 
teeseen koskenutta seuraa. 

Taiat, lentomatkat mysti- 
sellä lohikäärmeellä ja tyydyt- 
tävästi toteutetut taistelut ryy- 
dittävät seikkailua. Tehtäviä 
on yhdeksän, jonka lisäksi 
pienempiä alitehtäviä. Pää- 
määrään pääsemiseksi on 
olemassa enemmän kuin yksi 
tie. Pelaajan liikkuu eri puolilla 


valtavaa pelialuetta törmäten 
erilaisiin ihmisiin. 

Ring Cyclessä on käytetty 
Ray Scaping -menetelmää, 
eli raytreisattuja ja renderöity- 
jä ruutuja. Pelin maailma toi- 
mii reaaliajassa. 

Pelin taustalla oleva histo- 
riallinen taru lienee monelle 
Tolkienin tuotannosta pitäväl- 
le hyvä syy hankkiutua Ring 
Cyclen ääreen. 



Desert Strike 

Desert Striken helikopteri on 
jo tulittanut itsensä amigis- 
tien ja megadraivareiden sy- 
dämiin. Perustaltaan PC -peli 
on siirretty Segan Megadri- 
veltä, mutta grafiikat (256) 
ovat saaneet uutta syvyyttä ja 
animaatiot sekä kontrollit on 
saatu kunnolliseksi. Ruudun 
vieritys onnistuu hyvin, vaikka 
tavaraa ruudulla olisikin. 

Urakkana on lentää 27 
tehtävää AH 64 Apache - 
kopterilla ja suunnistaa opti- 
maalisesti kohteeseen kartan 
ja sotatantereen halki. Tykit ja 
singot rytmittävät lentoja yrit- 
täen pudottaa rautalinnun. 
Helikopteriässän liian raskas 
tulitussormi saattaa kostau- 
tua juuri silloin, kun hän on 
päässyt tuhottavaan kohtee- 
seen eikä paukkuja enää löy- 
dy. Polttoainekin voi huristel- 
lessa loppua. EZQ 
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64 


TEKSTI JARNO KOKKO 
KUVAT PEKKA VÄÄNÄNEN 


64 bittiä! J os Atarin 
omiin puheisiin on luot- 
tamista, pistää tuo maa- 
ginen luku pelikonsoli- 
maailman uuteen uskoon. 
32- bittiset mopokoneet 
voi unohtaa, J aguar on 
täällä. Vaan onko myynti- 
puheissa perää? Kannat- 
taako moisesta vehkees- 
tä pinota kauppiaalle nip- 
pu riihikuivaa? 


ATARI 


aguar kuulostaa paperilla 
hienolta laitteelta, mutta 
mukaan mahtuu myös 
monta kysymysmerkkiä. 
Atarihan on pelikonsoli- 
p olella vanha veteraani, sillä Atari 
PbOO oikeastaan loi koko pelikonso- 
likäsitteen 80-luvun alkupuolella. Se- 
ga ja Nintendo hyppäsivät kelkkaan 
vasta paljon myöhemmin ensimmäi- 
sen pelikonsoliromahduksen jälkeen. 
Atarin seikkailut tietokonepuolella ja 
melko pahasti flopannut Lynx pitivät 
huolen siitä, että pelipuolella Atari 
vaipui lähinnä parrakkaiden huru-uk- 
kojen laitteeksi. 

M utta nyt ajat ovat muuttumassa ja 
Atari panostaa täysin voimin pelikon- 
solipuolelle. Dokumentit näyttävät hy- 
vältä, mutta onnistuuko Atari tällä ker- 
taa, vai tuleeko J aguarista uusi Lynx? 



Jaguarin mukana seuraa ohut ma- 
nuaali, virtalähde, TV-johto, yksi oh- 
jain, Keskusyksikkö ja Cybermorph- 
peli. Jaguar on nykyisen yhden ohjai- 
men kirouksen vaivaama. Saahan niitä 
lisäohjaimia, mutta se on parinsadan 
markan menoerä. 

Ohjaimessa on standardi A-B-C- 
nappulasatsi, mutta R/L-napit puuttu- 
vat. Uutena asiana Jaguarin joypadis- 
sa on numeronäppäimistö. Resetin 
virkaa hoitaa * ja # -nappien yhtäai- 
kainen painallus. Numeronäppäimis- 
tön päälle voi asettaa pelien mukana 
tulevan näppäinka rtan, ja ainakin Cy- 
bermorph-pelin kanssa idea tuntuu 
toimivan. 


Manuaali on lähinnä olematon, 
mutta koskapa pelikonsolissa olisi 
käyttöohjeita tarvittu? Kaiken kaikki- 
aan laatikon sisällössä ei ole mitään 
suurempia yllätyksiä. Silmään pisti 
laatikon kyljessä oleva lakiteksti joka 
teoriassa sitoo laatikon avaajan mm. 
olemaan ottamatta varmuus-kopioita 
Jaguarin ohjelmistoista. Joku on näkö- 
jään huomannut konsolikopiointilait- 
teiden olemassaolon. 

Testikone oli jenkkimallia, joten se 
tuuppasi ulos NTSC-standardin mu- 
kaista signaalia. Jaguarin takapuolen 
A/V-liittimestä saa ulos Aud io/Vide 
osignaalin, S-VHS-signaalin ja RG B 
signaalin. RGB -johdolla (vakiovarus 
te) kuvan saa mihin tahansa Scart- 
monitoriin ongelmitta. Suomeen tässä 
vaiheessa tulevat koneet ovat vielä 
SC ART-versioita eli vaativat RGB- 


monitorin tai RG B:n päälle ; 
vän television. O ngelmia ei pitäisi tul- 
la pelien yhteensopivuudessa, sillä 
Atari on ilmoittanut, että kaikki pelit 
toimivat kaikissa koneissa. Ainoa ero 
on se, että NTSC -markkinoilla myydyt 
pelit eivät käytä hyväkseen koko PAL- 
ruutua, mutta tähän on totuttu jo Se- 
gan ja SNESin kanssa. Nopeuseroja 
ei pitäisi olla, jos ohjelmoijat tottelevat 
Atarin ohjeita. 

Teliöstaeijuuteiia 

Jaguarin markkinoinnissa on väläytelty 
kaikenlaisia lukuja, joilla pyritään va- 
kuuttamaan peluri siitä, että koneessa 
on vääntöä. Vaikka sellaiset väitteet 
kuten 55 MlPSiä, tai 850 Miljoonaa 
pikseliä sekunnissa ovat vähintään 


harhaanjohtavia, pellin alta löytyy pot- 
kua ja paljon. O ngelma on se, että te- 
hon esiin saamiseksi vaaditaan taitoa, 
mitään käyttöjärjestelmiä ei ole hel- 
pottamassa Jaguarin ohjelmointia. 

RAM ia on kaksi megatavua, joka 
riittää suhteellisen hyvin. Grafiikka- 
ominaisuudet ovat kunnioitettavat. 
Resoluutio on ohjelmallisesti määritel- 
tävissä 768 x 5 76 pisteeseen saakka, 
ja väripaletista löytyy 16,7 miljoonaa 
väriä. Täysvärikuviakin voi käyttää, 
mutta ne syövät prosessoritehoa tur- 
han paljon, joten suurin osa J aguarin 
ohjelmistosta tulee todennäköisesti 
käyttämään 16 -bittistä grafiikkamoo- 
dia, joka antaa 65 535 väriä 16.7M- 
paletista. 

Jaguar tukee suoraan kovolla mm. 
Z-buffe rointia, G ouraud-varjostusta 
ynnä kaikkia tavanomaisia rotaatio- ja 
zoomaustemppuja. Lisäksi RISC -piirit 
ovat melkoisia velhoja 3 D-g rafiikan 
kanssa. Texturemappausta ei tueta 
suoraan kovosta, mutta osaavan oh- 
jelmoijan käsissä RISC -piirit pystyvät 
kyllä hommaan, kuten Doom varmasti 
osoittaa. 

Äänipuolella DSP-piiri osaa stereo- 
na 16 -bittisen CD-tasoisen äänen, 
VVavetable-, FM-, FM-sample ja AM- 
synteesin, ja koska piiri on erittäin 
joustava ja vapaasti ohjelmoitavissa, 
musiikkipuolella ei varsinaisia laite ra- 
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joituksia ole. Tällä hetkellä suurin pul- 
lonkaula tuntuu olevan keskeneräiset 
musiikkirutiinit. 


Näppärät sisuskalut 


Jaguarin kuorista löytyy siisti piirilevy 
jossa on kunnioitettava kokoelma iso- 
ja custom-piirejä. Orkesteria johtaa 
duo 'Tom' ja 'Jerry', jotka ovat integ- 
roituja RISC -piirejä. Tom sisältää 
32/64-bittisen GPU n, GPUta varten 
4 kt sisäistä S RAM ia, 64-bittisen ob- 
jektiprosessorin, 64-bittisen muistioh- 
jaimen ja 64-bittisen Blitter-piirin. Jer- 
ry puolestaan sisältää 32-bittisen 
DSP-piirin, joka hoitaa audiopuolen, 8 
kt S RAM ia, sekä kokoelman muuta 
l/O -sälää, joka hoitaa mm. joypadit ja 
muun liikenteen ulkomaailmaan. Kum- 
pikin erikoispiiri toimii 26,6 M hz kello- 
taajuudella. 

Liikennepoliisina toimii 13,3 Mhz:n 
68000, jolla ei siis normaalitilantees- 
sa ole esim. grafiikan ja äänen kanssa 
lähes mitään tekemistä. Poikkeukselli- 
sesti Jaguarin ohjaimissa voi olla kum- 
pi tahansa RISC -piireistä tai 68000, 
ja hyvän ohjelmoijan käsissä se pys- 
tyy aitoon rinnakkaisprosessointiin, 
sillä kumpikin RISC -piiri on täysin oh- 
jelmoitavissa. Kuvittele tilanne, jossa 
musiikkia hoitava DSP ohjaisi koko 
konetta! Jaguarilla teoriassa täysin 
mahdollista, joskaan ei tarkoituksen- 
mukaista. 

O ngelmana on tietenkin se, että al- 
kuvaiheessa monet pelintekijät mene- 
vät sieltä missä aita on matalin käyttä- 
en 68000-piiriä myös sellaisiin tehtä- 
viin, joihin RISC -piirit voisi ohjelmoi- 
da. 

Väylä ja muistisysteemi on aidosti 
64-bittinen ja toinen RISC-piirestä on 
suureksi osaksi 64-bittinen, joten pie- 
nin varauksin konetta voi kutsua 64- 
bittiseksi, mutta kokonaan 64-bittinen 
esim. DEC in Alpha-arkkitehtuurin ta- 
paan Jaguar ei ole. 



J aguarista löytyy paljon potentiaalia. 
Paperilla se pärjää hyvän ohjelmoijan 
käsissä varmasti kalliille PC -koneelle, 
ja numeronäppäimistö Joypadissa te- 
kee mahdolliseksi monimutkaiset pe- 
lit. Koneesta löytyvä l/O -portti tukee 
ComLynx-standardia, ja näin Lynxin 
voi teoriassa linkata J aguariin, tätä tul- 
laan todennäköisesti myös käyttä- 
mään hyväksi. Lisäksi ComLynxillä voi 
liittää 2 - 8 J aguaria yhteen, ja ainakin 
Doomin pitäisi tukea useamman ko- 
neen yhteenliittämistä. 

Lisälaitepuolella tulossa on ainakin 
C omLynx-johto l/O -porttiin, sekä C D- 
asema, joka tulee ilmeisesti olemaan 
tuplanopeuksinen ja tukemaan P hoto- 
C D:tä, C D+G :tä, musiikki-C D:tä ja li- 


säpalikalla MPEG -pakattuja Video- 
CD-levyjä. CD-asema on luvattu Yh- 
dysvalloissa syksyksi. 

Atarin ongelma on tällä hetkellä riit- 
tämätön valmistuskapasiteetti. Konei- 
ta myydään sitä mukaa, kun tehdas 
ehtii niitä suoltaa. Ilmeisesti tämä tu- 
lee vaikuttamaan Euroopan viralliseen 
julkistukseen, jota on siirretty jo kah- 
teen otteeseen, ja joka näyttäisi veny- 
vän ainakin syksyyn. 

Jaguar antaa laitteena vastinetta 
markoille, mutta pelejä on toistaiseksi 
sen verran vähän, että vain todelliset 
fanaatikot kaivanevat lompakon esiin. 
Peleistä Cybermorph ja Tempest 
2000 tuntuvat ostamisen arvoisilta. 
Toisaalta Jaguarilla on ässä hihas- 
saan: Doom. Se saattaa osaltaan vai- 
kuttaa Jaguarin suosioon. Muitakin 
lupaavia pelejä on jo tulossa, ja jos 


huhut Mortal Kombat ll:sta pitävät 
paikkaansa, on Jaguarilla kaksi mega- 
hittiä tämän vuoden julkaisuohjelmis- 
tossa. 

Heti kun Atari saa lisättyä listaan 
pari-kolme todella hyvää peliä, nykyi- 
nen tilanne varmasti muuttuu, ja aina- 
kin itse olen valmis repimään auto- 
maatista oman jonotusnumeron. 


Atari J aguar 

USA-versio sisältää joypadin, Cybermorph- 
pelin ja RGB-johdon. 

Maahantuojat: Com 2001, puh. 981-336 
644 ja I0N Finland, puh. 90-547 1344 
Hinta: 2995 markkaa. 


Jaguarin pelit 



Cybermorph 

Koneen mukana tuleva peli on poik- 
keuksellisesti 3D-ve ktorig rafiikalla to- 
teutettu ajattelevan ihmisen ammus- 
kelupeli. Hyvä niin, sillä kaikenkarvai- 
sia tasohyppelyitä on jo maailma pul- 
lollaan. 

C ybermorphia voisi löyhästi verrata 
Starglideriin, mutta omaa on paljon. 
Pelaaja pistetään liiturin puikkoihin ja 
tehtävänä on kerätä kapselit talteen 
pinolta planeettoja, samalla tuhoten 
vihollistavaraa ja keräten lisäaseita 
sun muuta rojua. Yhdeksän planeetan 
välein saa koodin, jolla voi jatkaa. En- 
nätykset tallentuvat Flash ROM iin. 

Cybermorph käyttää Gouraud-var- 
jostettua vektorigrafiikkaa, joka paran- 
taa huimasti ulkonäköä. Texturemap- 
paus olisi ollut kauniimpaa, mutta toi- 
saalta tämä ajaa lähes saman asian, 
ja näin ei ole tarvinnut rajoittaa ruu- 
dulla olevan tavaran määrää. Polygo- 


neja liikkuu sen verran paljon, että jo 
pelkästään Cybermorph osoittaa, että 
J aguarista löytyy potkua. 

Äänipuoli on olematon, vain alku- 
musiikit ja hieman ponnettomat efek- 
tit. Sääli, mutta toisaalta ei Cyber- 
morph musiikkia erityisesti kaipaa. Pu- 
heet piristävät peliä mukavasti ja ne 
on samplattu loistavasti. 

Pelattavuus on kunnossa, mitä nyt 
alkuvaiheessa liituri tuntuu jähmeältä 
ohjata, mutta kun siihen tottuu, hom- 
ma sujuu hyvin. Numeronäppäimiä 
käytetään mm. eri katselukulmien va- 
lintaan ja muihin pikkujuttuihin, ja nu- 
meronappuloiden päälle voi asentaa 
näppäinkartan. 

Cybermorph on erittäin hieno ja 
moneksi viikoksi pelattavaa antava 
3 D-ammuskelu/seikkailu. Kelpo esitys 
ensimmäiseksi peliksi 
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Trevor McFur in the 
Crescent Galaxy 

Jaguarin ensimmäinen sivuttain vieri- 
vä ammuskelu, jossa grafiikkaominai- 
suuksia on käytetty hyvin hyväksi, 
mutta peli hukkui jonnekin. 

Grafiikka on todella värikästä ja 
käyttää kunnolla hyväksi 16,7 miljoo- 
nan värin palettia. Ruudulla on ilmei- 
sesti 65 535 värin moodi käytössä ja 
raytracetut asteroidit sun muut ovat 
erittäin värikkäitä. G raafisesti tämä 
pärjää jopa samanlaisille kolikkopeleil- 
le. 

Äänipuolella mennäänkin jo met- 
sään. Pelin aikana ei ole minkäänlais- 
ta musiikkia, ja ammuskeluäänet ovat 
jostain hyvin syvältä. Tuote on selväs- 
ti pistetty ulos kiireellä. 

Kaunis, vaikkakin hiljainen ammus- 
kelu on totaalisesti tapettu olematto- 
malla pelattavuudella. J oypad iin ase- 
tettavalla näppäinkartalla ei tee suun- 
nilleen mitään, koska sen vilkuilu ai- 
heuttaa takuuvarman hengenmenon 
ja lisäaseiden käyttö ilman sitä on 
taas onnenkauppaa. Vaikeustaso on 
ruuvattu pari tuumaa liian korkealle. 

C rescent G alaxy on J aguarin poh- 
janoteeraus, joka tulisi kiertää kaukaa. 
Jos ei tule ilman ammuskelupeliä toi- 
meen, niin Raidenkin on pari-kolme 
kertaa parempi esitys. 


Ra iden 

Jaguarin ensimmäinen pystysuoraan 
vierivä ammuskelu on konversio vuon- 
na -90 ulos tulleesta kolikkopelistä. Ei 
Raiden mikään huono esitys ollut sil- 
loin, mutta nyt aika on ajanut sen ohi 
melko pahasti. 

Graafisesti peli ei pärjää Jaguarin 
muulle tarjonnalle sitten mitenkään, ja 
grafiikat on ilmeisesti letkutettu suo- 


valikoimaan se ei oikein sovi. Olisivat 
edes kääntäneet Raiden ll:n, joka on 
kolme vuotta tuoreempi ja paljon kau- 
niimpi. 


Evolution Dino 
Dudes 

Dino Dudes tunnetaan tietokonepuo- 
lella nimellä H umans, ja se on tasokii- 
peily/puzzlepeli joka tuo mieleen 
esim. Push Overin ja Lemmingsit. 
Sääli ettei se tylsänä oikein paini sa- 
massa sarjassa esikuviensa kanssa. 
Perusideana on jonkun tavoitteen 
täyttäminen (Keihään hakeminen, ka- 
verin pelastaminen, tiettyyn paikkaan 
pääsy, dinon tappaminen, yms.). Teh- 
tävään pitää käyttää yleensä koko uk- 
koläjää yhteistyössä hieman Lem- 
mingsin tyyliin. Orginaalina ideana 
ukot voivat käyttää esineitä kuten kei- 
hästä, soihtua, köyttä ynnä muuta, 
mutta tämä ei pelasta melko kulunutta 
pelityyppiä. 

Grafiikkaa on hieman koristeltu Ja- 
guar-tasoiseksi, mutta pääasia eli 
ukot ynnä muu liikkuva tavara on mel- 
ko heikkoa, eikä Lemmingsin tyyliseen 
mikroanimaatioon päästä, ei lähelle- 
kään. Toisaalta puzzlepelissä grafiikka 
ei liene pääasia. 

Äänipuoli ei loista esiin, kunhan jo- 
tain taustalla pyörii. Taaskaan äänet 
eivät liene kovin tärkeät puzzlepelissä, 
mutta eivät ole päätteeksikään. 

Pelattavuus on suunnilleen kohdal- 
laan, joskin pientä viilailua olisi voinut 
vielä tehdä. Koodisysteemin avulla ei 
tarvitse nykiä hiuksia päästäjä muuta- 
ma vaikeustasokin löytyy mikäli aika- 
rajat tuntuvat liian löysiltä tai tiukoilta. 

Dino Dudes on simppeli ja toimiva 
puzzlepeli, jota rasittaa idean kulunei- 
suus ja toteutuksen tasapaksuus. Ide- 
oita on ammennettu muualta ihan lii- 
kaa, ja peli-ilo hyytyy yllättävän no- 
peasti. Dino Dudes ei ole oikein Ja- 
guar-tasoa. 


Tempest 2000 


Muita pelejä 

Muista peleistä myynnissä on tällä 
hetkellä vain Tempest 2000, joka on 
muualta saatujen tietojen perusteella 
todellinen klassikko. Jeff M inter on 
pistänyt vanhan kolikkopelin kerralla 
uuteen uskoon ja vannoutuneet fanit 
ovat valitelleet unettomia öitä. Sääli 
ettei Tempestiä saatu näppeihin ar- 
vostelua varten. Pelit ovat kuulemma 
menneet sellaista tahtia kuumille kivil- 
le, ettei edes pelin tekijä ole vielä saa- 
nut omaa kappalettaan myyntiversios- 
ta! 

Tulossa-listalla onkin sitten paljon 
lupauksia. W olfenstein 3D:n pitäisi ol- 
la se viimeinen versio tästä PC -klassi- 
kosta. Kaikki natsitavara ja veri tallella 
plus parempi resoluutio ynnä värimää- 
rä verrattuna PC :hen. 

C hequered Flag II on se pakollinen 
formulapeli, ja ennakkojutut povaavat 
siitä jopa Virtua Racing-tappajaa! Us- 
kon kun näen. Doom ei kaipaa 
ylisanoja, mitä nyt Jaguar-versio käyt- 
tää 65 565 värin moodia ja 24-bittistä 
palettia, ja on näin paljon PC -versiota 
kauniimpi. Nopeuden pitäisi olla 
486/33-tasoa, ja ainakin kaksinpelin 
pitäisi onnistua ComLynx-johdolla. 
Doomintappajakin on jo tulossa, eli 
Aliens Vs. Predator, jonka pitäisi olla 
Doomia kauniimpi ja parempi joka 
suhteessa. Kuullostaa melkein liian 
hyvältä ollakseen totta, eiköhän Doom 
ole aina kuitenkin Doom. 

Muita tulokkaita ovat esim: Tiny 
Toon Adventures, C lub Drive, Kasumi 
Ninja, Flashback, Battlemorph, 
Star Raiders 2000(!!), Alone in 
the Dark, Another W orld, Batt- 
levvheels, Bubsy, Cisco Heat, 
Microprose Grand Prix, Guns- 
hip 2000, Ultra VortexÖja tiet- 
tävästi myös Mortal Kombat II. 
(Atari ei kommentoi, Midway ei 
kommentoi, MK2 on joka ta- 
pauksessa tulossa S N ESille ja 
Segalle... Kuulostaa lupaaval- 
ta.) 

Joka tapauksessa tulossa on 
muutama erittäin hyvältä kuul- 
lostava peli, joten viimeisen sa- 
nan Jaguarin pelitarjonnasta jä- 
tämme tuonnemmaksi. Palataan 
asiaan kun aihetta ilmenee. EZO 


Crescent Galaxy 

raan joko S N ES - tai kolikkoversiosta. 
Vaikka se täyttää tehtävänsä, ei se oi- 
kein kelpaa nykyaikaiseen räiskintäpe- 
liin. Hidasteluja ja nykimisiä ei ole, 
mutta Jaguarin kovolla asian ei voisi 
olettaakaan olevan toisin. 

Äänipuoli on hoidettu suunnilleen 
hyvin. M usiikeissa ei ole valittamista ja 
efektit kelpaavat. Ei ole tosin mitään 
mihin esim. S N ES ei pystyisi. Pelatta- 
vuus on myös kunnossa ja peli tuntuu 
erittäin tarkalta ko I i kko kä ä n n ö ks e Itä . 
Vaikeustaso on hieman korkea, mutta 
toisaalta läpipeluu tuntuu onnistuvan 
liiankin helposti. Omituista, mutta tot- 
ta. 

En voi kuin ihmetellä miksi mentiin 
kääntämään näin vanha kolikkopeli, 
joka ei maistu mitenkään erikoiselta 
edes S N ESillä. Myönnettävä on, että 
Jaguarin versio ei nyi pätkääkään, 
vaikka ruudulla on tavaraa niin että 
ihan heikottaa. G raafisesti peli on kui- 
tenkin niin vanhanaikainen, että uu- 
den hienon 64-bittisen konsolin peli- 
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Atari J aguar 



Jaguarin sisustus lyhyesti: 1) TV-modulaattori, 2) Moduuliportti, johon myös CD-asema tullaan liittämään, 3) Käynnistys- 
ROM, 4) Kaksi megatavua RAMia, 5) 68000- prosessori, 13.3Mhz, 6) Jerry, ensimmäinen RISC-piiri, 7) Tom, toinen RISC- 
piiri. Molemmat pyörivät 26.6Mhz nopeudella, 8) A/V-liitin, 9) DSP l/O-portti, 10) Joypad- portit. 
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migoiden ja PC :iden 
yleistyessä huomasi- 
L vat pelintekijät, että 
{ sarjaporttien kautta 
Ivoi kytkeä koneita toi- 
siinsa. Modeemitkin halpeni- 
vat, ja syntyi uusi mark- 
kinarako: modeemipelit. Vie- 
lä pari vuotta sitten linkitettä- 
vät pelit saattoi listata hel- 
posti, mutta nykyjään link- 
kioptioita löytyy kaikkialta. 
Vanhimmat toimivat vain mo- 
deemeilla, osalle kelpaa vain 
piuha, mutta suurin osa uu- 
tuuksista tukee molempia. 

Verkon käyttöoikeuden 
omaavat henkilöt ovat erityi- 
sessä asemassa. Heille pe- 
lejä löytyy toistaiseksi harvo- 
ja, mutta potentiaali on hui- 
kea, sillä pelaajien määrä voi 
olla suuri. Muutama peli, ku- 
ten Maxiksen Robosport, tu- 
kee mm. Windows for 
W orkgroupsia, ja myös 
Doom, Falcon 3.0/M iG -29 
ja Spaceward HO! toimivat 
verkossa. Verkkopeleistä li- 
sää myöhemmin, mikäli luki- 
joilla kiinnostusta löytyy. 


sudenkuopat. 


Modeemilla tai linkillä pelat- 
taessa törmää moniin omi- 
tuisuuksiin. Koneet kaatuile- 
vat tavoilla, jollaisista ei ole 
osannut kuvitellakaan. Pelit 
eivät saa yhteyttä toisiinsa, 
ne jumittelevat tai sekoavat 
täysin. Yhteys toimia vain 
toiseen suuntaan, tai sur- 
keasti kumpaankiin. 


Kirjoittajan 

TOP-lista 

linkkipeleistä 

1. Skidmarks 

2. Stunt Car Racer 

3. The Perfect General 

4. Armor Alley 


Lin kkipejit 

Kaksin aina 
kaunihimpi 


Tietokonepelien yksinäisen alun jälkeen 
ohjelmoijat huomasivat, että kaverin 
kanssa pelaaminen on kaksin verroin 
hauskempaa. Alkoi ilmestyä pelejä, jois- 
sa kaksi pelaajaa pystyy pelaamaan yh- 
taikaa. 


Koneen hardwarekin vai- 
kuttaa toimivuuteen. Ami- 
goilla linkkaaminen on help- 
poa, sillä ne on standardi- 
soitu. PC:t ovat jokainen 
oma tapauksensa. Kaikki 
vaihtelee prosessorista 
muistin määrään ja liittimiin. 
Pelaajat saattavat huomata, 
että toisessa PC :ssä on 25- 
napainen sarjaportti ja toi- 
sessa 9-napainen. Tämän li- 


säksi saattaa ainoa käytettä- 
vissä oleva portti olla varattu 
hiirelle tai sisäinen modeemi 
varaa tarvittavan keskeytyk- 
sen. Erinopeuksiset koneet 
sentään suostuvat yhteispe- 
liin, nopeamman tahd istues- 
sa hitaampaan. 


Modeemin 

....heikkoudet... 

Modernistien on varaudutta- 
va linjavirheisiin, jotka voivat 
heijastua tahmomisena tai 
sekoamisena. Modeemitkin 
voivat tuottaa outoja yllätyk- 
siä. 2400-baudiset modee- 
mit ovat enemmistönä hyvin 
tuettuja, mutta "eliitti"mo- 
deemien omistajilla on tie- 
dossaan vaikeuksia. Us Ro- 
botics H ST -modeemit tuot- 
tivat ongelmia tiedonsiirros- 
sa. Syynä on H S T -proto kol- 
lan hidas palautekanava. 



H ST DS -modeemeissa voi- 
daan siirtyä V3 2/V3 2 bis-ti- 
laan, mutta tavallisissa Cou- 
rier-malleissa on koetettava 
käyttää V22 bissiä. 

Kannattaa tarkistaa etu- 
käteen suunniteltujen PC- 
koneiden liitokset ennen 
kuin ryhtyy rahtaamaan niitä 
pelisessiota varten. Mikäli 
koneiden kokoonpano on 
toisiinsa sopiva, ja koneet 
saavat yhteyden aikaiseksi 
on tiedossa täysin uusi ulot- 
tuvuus pelaamiseen. Linki- 
tettävien pelien arvonnousu 
on parhaimmillaan huikea, 
mitä kuvaa erään vastapelu- 
rin toteamus pitkän Armor 
Alley -matsin jälkeen: "tämä 
on parasta pelaamista kai- 
kista". 

Jäljempänä luettelemieni 
pelien saatavuus on ky- 
seenalaista, sillä läheskään 
kaikkia ei löydy enää puodin 
hyllyltä. Onneksi myös PD- 
ja ShareWare-sektoreilta 
löytää etäpelaamiseen kel- 
paavia tuotteita, joten toivot- 
tavasti saatte niitä näppei- 
hinne mikäli linkkipelaami- 
nen kiinnostaa. Happy hun- 
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Muistorikkaita linkkipelejä 


Autolla rälläämisen riemu 

Hyvä esimerkki linkkaamisen vaikutuksesta 
peleihin on Stunt Car Racer. Se on huimaa 
poukkoilua yksinäänkin, mutta hupi tup- 
laantuu ihmisvastustajan poukkoillessa mi- 
ten sattuu. Hurjia ohituksia, törmäilyjä ja ou- 
toja kuvakulmia. Linkin nopeus säätyy auto- 
maattisesti, ja on todella vauhdikas. Tiedon- 
siirto kärsii vain nostettaessa toista pelaajaa 
radalle. 

Sekuntimitalla verrattuna link- 
kipelaaminen hidastaa optimaali- 
sia kierrosaikoja muutaman se- 
kunnin verran, joten käyköön 
Little Rampin 0.43.81 ja Hump 
Backin 0.50.75 ki ritysai koi na. 

Huikeita autopelejä ovat myös 
Vette( PC), Skidmarks ja Overd- 
rive (Amiga). Vette oli muita si- 
mulaattori maisempi kokemus, 
kaupungin halki ajelua, rekkoja 
ja muuta, mutta tuotti hankaluuk- 
sia toi mi vuussektori I la. Skid- 
marks käsiteltiin vastikään Mik- 
roBitissä korkein arvosanoin, ei- 
kä peli ole siitä huonontunut. Pe- 
listä voi nauttia linkitettynä jopa 
neljä pelaajaa, ja sitä kokeileville 
on luvassa todella kuumia hetkiä. 

Overdrive on tavanomaisempi, 
suoraan ylhäältäpäin kuvattu räl- 
läys, jonka erikoisuus on huima, 
jopa ylinopea, vauhti. Muissa suhteissa peli 
kuitenkin jää täysin Stunt Carin ja Skid- 
marksin varjoon. 


Ilman halki, sinä ja minä 

Microprosen Mi gAlleyAce mahdollisti kau- 
an sitten ensimmäisen kerran ilmataistelun 
kahdestaan kahtia jaetulla ruudulla. Hyvästä 
alusta tekniikka on vain kehittynyt... 

Microprosen Knights of the Sky on mie- 
lenkiintoinen esimerkki kuinka eri tavoin sa- 
ma peli voi toimia. KOTS on yksi ensim- 
mäisistä ensimmäiseen maailmansotaan si- 
joittuvista simulaattoreista, ja toimii hassus- 
ti. Pelin ensimmäinen PC-versio oli tupeksit- 
tu ja Amiga-versio hyötyi paikkailusta. Kah- 
della PC :l lä modeemeilla KOTS on hidas, ny- 
kivä ja ohjautuu surkeasti. Vastustajaa saa 
etsiä epätoivoisesti, ja osuminen tuurikaup- 
paa. Linkillä kahden 386:n välillä se on jo 
kohtullisen nopea, muttei nykimätön. Kont- 
rolloinnissa on edelleen parantamisen varaa. 
Kahden Amigan linkillä peli on jo nopea ja 
hyvännäköinen, ja nuoli osoittaa vihollisen 
sijainnin. Kontrollit vain ovat täälläkin han- 
kalia, eikä osumisessa ole kyse taidosta. 

KOTS ei loista kahdella koneella pelattaes- 
sa. J oko nykii tai on liiankin sutjakka. 


Fokker vs Falcon 

Nykyaikoihin siirryttäessä on kokeiltava en- 
tinen nro 1, F-16 Falcon. Falconin linkkiop- 
tiolla lennetään kaverin kanssa samalla puo- 
lella tai vastakkain. Lyhyesti sanottuna, 
Falcon ei enää vakuuta. 


Tärkeimmät syyt olivat päivityksen hitaus 
ja riittämätön taistelufiilis. Hitaus tuhoaa 
osittain tiiviin ilmataistelun tunteen. Pelin 
monimutkaisuuskaan ei ole omiaan nopealle 
kaksinpelille. Sitäpaitsi koiratappelussa olo- 
suhteet ovat aina samat. Murskaava lopulli- 
nen kommentti kontrolloinnista kuuluu: sur- 
kea. Kone sätkii miten sattuu puolelle jos 
toiselle. 

Falconin ammoinen kilpailija F-16 Com- 
bat Pilot korjaa F-16:sta kunnian, ja hakkaa 


yllättäen Falconin kaksinpelissä vaikka kuo- 
mu öljyn peitossa. Combat Pilotista löytyy 
kaikki se mitä F alconi Itä uupuu: nopeus, 
helppous ja ilmataistelun kiivas rytmi. Lisäk- 
si pilvet, yölennot ja yksinkertaisempi pelaa- 
minen tuovat bonusta. 

CP on linkillä se on täysin sulava, ja kone 
tottelee mukisematta. Taistelussa tarvitaan 
vain noin kymmentä näppäintä mikä helpot- 
taa peliä huomattavasti. Realismikin mainin- 
nan arvoinen, sillä kone ei välttämättä aina 
tuhoudu osumasta, ja saattaa vaurioitua lä- 
hellä räjähtäneestä ohjuksestakin. Tutkan 
katve on mainio ominaisuus, ainoa harmi on 
koneiden lähtöpaikkojen toisinaan sietämä- 
tön etäisyys. Vaikkei F-16 CP olekaan järin 
tuore, on siinä tallella iloa läjittäin edelleen- 
kin. 

Kenties ravakinta ilmasotaa tarjoaa Micro- 
prosen Dogfight. Yksikseen peli on tylsä ko- 
kemus, mutta kahdestaan todella hurmaa- 
vaa. Kaveria alasammuttaessa pelin puutteet 
eivät pääse lainkaan esiin. Dogfight olisi 
alunperinkin pitänyt julkaista pelkkänä link- 
kipelinä. 

Dogfight ei tarjoa liikaa nappuloita vaan 
pääosassa on toiminta. Koneita ja lentoaluei- 
ta riittää ensimmäisestä maailmansodasta 
lähtien, eikä tylsää hetkeä tule. Ilmasodan 
taktiikkakin toimii oikeaoppisesti, ja taiste- 
lun tiimellyksessä on upeaa seurata vastus- 
tajan kaunista liikehdintää. 

Aikakausi keskeisten taistelujen lisäksi 
epäsuhtaiset välipalakamppailut antavat 
muisteltavaa vanhuudenkin varalle. Kuten 
sen, miten allekirjoittanut pudotti Niko Palo- 
suon Spitfiren Fokker Dr. I:llä - ja heti pe- 


rään Fokkerin Spitfirellä. Palosuon kyynel- 
tulva oli ikimuistettava. 


Toimintaa, vain me kaksi ja 
sitten yksi 

Linkillä pelattavia platform-pelejä ei markki- 
noilta juuri löydy, mutta räiskintää ja toimin- 
taa runsaasti .Yhdistämäl lä Choplifter, 386- 
PC ja pistämällä lisukkeita saadaan nostalgi- 
kot riuhaantumaan. 

Armor Alleyssä kaksi vihamie- 
listä osapuolta pitää päämajaansa 
omassa päässään pitkää kak- 
siulotteista sotanäyttämöä. Kum- 
mankin tavoitteena on tuhota vi- 
hollisen päämaja. Välikappaleina 
ovat maavoimat, koostuen panssa- 
rivaunuista, jalkaväestä, pionee- 
reista, elektronisen sodankäynnin 
erikoisjoukoista, it-ohjuksista jne. 
Tärkein kaikista on helikopteri. 

Molemmilla on taistel ukopterei- 
ta, joiden tehtävä on pehmentää 
maajoukkojen etenemistä, suojel- 
la omia vi hoi I iskopteri Itä ja pa- 
jauttaa se hornan tuuttiin. Pelaajat 
kontrolloivat koptereita, eikä pe- 
lin ratkaiseva strategia suinkaan 
jää menestyksekkääseen viholli- 
sen tuhoilemiseen. 

Käytettävät jalkaväen yksiköt 
"ostetaan" rahalla, jota kertyy 
suhteessa siihen kuinka syvällä vihollisalu- 
eella kopteri on. Yksiköt maksavat rahaa 
verrannollisesti tehokkuuteensa nähden, ja 
jos tarpeeksi kauan jaksaa odottaa voi suu- 
rella rahalla ostaa lisäkopterinkin. 

2400 baudin nopeus on sopiva. Käytettä- 
essä linkkiä nopeutuu peli räväkäksi toi- 
minnaksi. Vielä paremmaksi touhu menee 
asemiesten kera. Pilotti hoitaa kontrol- 
loinnin kakkosen vastatessa asejärjestel- 
mistä ja uusien yksiköiden ostamisesta. 
Tämä monimutkaistaa pelaamista, sillä 
kahden henkilön saumaton yhteenpelaa- 
minen vaatii rankasti harjoittelua mitä 
aloitettaessa ei kellään ole. Tulos on jul- 
metun hauskaa. 

Amigan ensimmäisiä rankkoja toimintape- 
lejä oli aikoinaan Firepovver, maanmainio 
tankkitaistelu joka katkaisi ruudun kahtia 
kahden panssarivaunun tantereeksi. 

Kaksinpelaamista varten ei tarvitse kuiten- 
kaan tyytyä yhden koneen kahtia jaettuun 
ruutuun, sillä jopa modeemioptio löytyy - ih- 
me näinkin vanhasta pelistä puhuttaessa. 
Vaikka maksiminopeus ei päätä huimaakaan 
1200 baudilla, on se riittävä. Pelattavuus on 
erittäin korkea, vain ruudun toisella puolella 
oleva chattailuruutu tahmaa pahasti. 


Jumalat vastatusten 

Populous I ja II ovat edelleenkin lyömättö- 
miä jumaluuspelejä, ja sitäkin parempia etä- 
peleinä. Vanha kunnon Populous on kahdes- 
taan "mukava" pelattava, mutta Populous II 
voittaa ykkösen toiminnan monipuolisuu- 
dessa. 



Microplayn Command HQon ensimmäisiä kansantajuisia strategiapelejä. 
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Lin kkipelit 


Mikäs sen hauskempaa kuin posautella 
taivaan tulilla kaverin asutuksia, ja muilla 
pikku konsteilla hankaloittaa hänen elä- 
määnsä? Kakkos-Populouksen suuri toimin- 
tovalikoima pääsee kaksinpelissä oikeuk- 
siinsa, sillä ainahan on mukavampaa kiusata 
kaveria kuin tietokonetta. Linkillä ei edes 
juuri huomaa nopeuseroa tavalliseen pelaa- 
miseen. 

Ei strategiaa, jos yöunia arvostat 

Strategistit ovat tyytyväisiä linkkioptioiden 
yleistymiseen. CPU-perusteisista komenta- 
jista ei riitä useimmiten vastusta, arvaamat- 
tomuuden ja imprivisoinnin puuttuessa täy- 
sin. 

Operation Com-Bat jatkaa vanhaa mo- 
deemipelien sarjaa, jonka perut ovat peräi- 
sin jostain Amigan alkuvuosilta. Pelissä kak- 
si motorisoitua panssariarmeijaa pistää tan- 
kit koetukselle eri skenarioissa ja maastois- 
sa. 

OC-B:ssä on monia bonuksia, jotka teke- 
vät siitä keskivertoa kiintoisamman. Varsin 
siisti grafiikka, äänet, ja erikoinen huolto- 
systeemi; kullakin ajoneuvolla on pelin alus- 
sa täysi tankki ja ammusvarasto, mutta jom- 
mankumman loppuessa on hankittava täy- 
dennystä. Sitä varten löytyy huoltoportaan 
kuorma-autoja, joita on suojeltava tiukasti 
vihollisilta. Kun nämä yhdistää kahden hen- 
kilön taisteluun on luvassa tiukka kamppai- 
lu, sikäli mikäli yhteydenotto onnistuu. Lin- 
kin luonti oli näet tuskan takana. Nerokas 
huoltojärjestelmä nostaa pisteitä huimasti. 

Meritin sarjaan sarjaan kuuluu liuta mui- 
takin pelejä, joista yksi on vuodelta 1987 pe- 
räisin oleva Tdevvars. Se on OC-B:n kanssa 
lähestulkoon identtinen, miinus eri skena- 
riot. Tuoreempaan tarjontaan kuuluu aina- 
k i n Medi evä! Warri ors. 

Kenraali Verraton 

Strategiapeliksi Ubi Softin levittämä The 
Perfect General on poikkeuksellisen hyvän 
näköinen ja helppo, eikä sisältökään ole 
kärsinyt. 

TPG:stä löytyy kaksinpelioptio yhdelläkin 
koneella, mutta järjestelmä on epäpelattava, 
eikä vähiten siksi että kaikki yksiköt kellot- 
tavat kaikkien näkyvillä. TPG pääsee omil- 
leen vasta kahta konetta käytettäessä, jol- 
loin ominaisuuksia pääsee hyödyntämään 
kunnolla. Haastefaktorikin nousee, sillä da- 
tavastustaja konemaisen kaavamainen, jos- 
kin varsin hyvä tietokoneeksi. 

Lyhyeenkin matsiin saa varata nopealla- 
kin linkillä iltapäivän aikaa, sillä yksikköjen 
siirtäminen ei ole kovin nopeaa. Hyvä kirja 
ja toimiva henkilökohtainen moniajojärjes- 
telmä helpottavatkin pelaamista vastustajan 
ollessa siirtovuorossa. 

Kansantajuista strategiaa tarjoaa myös 
Microplayn Command-HQ, joka oli ensim- 
mäisiä laajoja strategiapelejä joka tarjosi 


taktikointia ilman taktiikkaekspertin perus- 
koulutusta. Yksityiskohtaisuus vaihdettiin 
yleistyksiin ja kontrolloinniksi riitti yksiköi- 
den liikuttaminen, taisteleminenkin tapah- 
tuu automaattisesti vihollisen törmätessä 
viereen. Hankaluutena CHQ:ssa oli jälleen 
tekoäly, sillä vaikeimmallakin tasolla tieto- 
koneen pystyi hakkaamaan miten vain. 
Linkkioptio tuleekin hyvään tarpeeseen. 

Kahdella koneella pelattaessa CHQ on 
kenties paras strategiapeli. Nopea pelata, 
miellyttävä ja hauskakin. Ilma-, meri- ja 
maasota kytkeytyvät saumattomaksi koko- 
naisuudeksi, jonka vasta-alkajakin ymmär- 
tää yhdellä silmäyksellä. Peli surraa kuin 
unelma, ja bonuksena vastustajaa voi uh- 
kailla henkilökohtaisen biologisen audiova- 
rustuksen kautta. 
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Vaihtelua tylsään kaverin liiskaamiseen 
tuo Global Effect, jossa voi pistää kisailun 
päämääräksi ekologisemman yhteiskunnan 
luonnonsuojelun kera. GE on eräässä mie- 
lessä kiintoisa paketti. Yksinään pelattaessa 
suurimmalla osalla ihmisistä voi olla vaike- 
aa löytää riittävää motivaatiota, sillä luon- 
nonläheisen ja ympäristöaktiivisen yhteis- 
kunnan kehittäminen on ehkä liian arvoton 
tavoite teknofriikeille. Sota- 
peliksikään GE:stä ei ole 
kehnon taistelujärjestelmän 
takia. Kaksinpelattaessa 
kaikki muuttuu. 

Motivoivaksi tekijäksi 
nousee kaveria paremman 
ja toimivamman yhteiskun- 
nan rakentaminen, ja kakun 
päälle vielä yhteiset operaa- 
tiot planeetan elinkelpoi- 
suuden säilyttämiseksi. 
Taisteluosuudetkaan eivät 
tunnu niin kuivilta kun tie- 
tää, että ydinkärkien alla on 
ihmisen rakentama yhteis- 
kunta. Erityisen kiitoksen 
GE ansaitsee piuhaoptionsa 
harvinaisen hyvästä toimi- 
vuudesta. EZQ 


Armour Alleyssa 
kumpikin pelaaja 
pyrkii tuhoamaan 
toisen päämajan 
sotakoneistollaan, 
jossa pääosassa 
on taisteluhelikop- 
teri. 


Baudi, BPS= Nopeus, jolla ko- 
neet siirtävät keskenään dataa. 
1200= Hidasta. 

2400 (V22bis)= Ei aivan niin hi- 
dasta, mutta usein jo riittävää. 
4800= Välttävä nopeus. 

9600 (V32)= Lähes riittävän no- 
peaa. 

14400 (V32bis)= Nopeaa. 
19600= Kyllin nopeaa. 

Linkki, RS -kaapeli= Tiedonsiirto- 
kaapeli, jolla kaksi konetta kytke- 
tään yhteen. Tällöin kaapelia hyö- 
dyntäviä pelejä voidaan pelata 
kahdella koneella. 
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Yhdeksänpinnisen sarjapor- 
tin sarja johto syntyy näppä- 
rältä näin. 


Tee itse 
sarjajohto 

Modeemi on linkkaamista 
kätevämpää, sillä koneita 
ei tällöin tarvitse kannis- 
kella. Puhelinlaitoksetkin 
tykkäävät. Kaapeli on kui- 
tenkin nopeampi. Jos et 
halua teettää sarjakaape- 
lia, voit tehdä sellaisen it- 
sekin. Piuhojen yhdistely 
selviää seuraavista kuvis- 
ta. Homma ei ole hanka- 
laa mikäli omistaa kolvin ja 
pätkän tinaa, tai kolvailu- 
taitoisen kaverin. Liittimet 
ja pätkä johtoa tulevat hal- 
vemmiksi kuin valmiina os- 
tettu sarjajohto. Johdon 
pituus voi olla 3 - 4 metriä. 
25-pinnisille 
sarjaporteille: 

Yhdistä 2-3, 3-2 ja 7-7. 
Liitä molempiin päihin 25- 
reikäinen naarasliitin. Joh- 
din toimii ongelmitta Ami- 
ga-Amiga, PC-PC ja Ami- 
ga-PC -kytkennöissä, ja si- 
tä voi käyttää muuhunkin 
kuin pelaamiseen kuten 
tiedonsiirtoon kahden ko- 
neen välillä. 

9-pinnisille 

sarjaporteille: 

Yhdistä kuvan mukaisesti: 
1-4, 2-3, 4-6, 5-5 ja 7-8. 
Liitä molempiin päihin 9- 
reikäinen naarasliitin. Toi- 
mii PC -koneissa. 

Huomaa! MikroBitti ei ota 
vastuuta haavereista , esi- 
merkiksi siitä, jos kytke- 
tään muitakin johtoja kuin 
edellä mainitut Kytkemäl- 
lä väärät johdot voit tuhota 
tietokoneesi! Epävarmojen 
on syytä turvautua viedä 
kaapelin rakennusohjeet 
huoltoliikkeeseen, tai pyy- 
tää kokeneemman apua. 
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Great Naval Battles II: 


Guadalcanal 1942-43 



S S l:n hienosti menesty- 
nyt G reat Naval Battles 
oli S S I : Itä loistava esitys, jos- 
sa yhtiö todisti hallitsevansa 
strategiapelin teon myös mo- 
derniin tapaan. Komean tek- 
niikan lisäksi se oli lisäosi- 
neen mielenkiintoinen simu- 
laatio Saksan ja Liittoutunei- 
den taistelusta Atlantista. 
G NB ll:ssa SSI on sekä ke- 
hittänyt pelijärjestelmän 
uusiksi, että siirtänyt tapahtu- 
mat Tyynenmeren sodan toi- 
seen ratkaisutaisteluun, G ua- 
dalcanille. Samalla mittakaa- 
vaa on supistettu globaalista 
merien herruuden sodasta 
pienimitta kaavaisempaan, 
mutta paljon kiihkeämpään ja 
verisempään, puolivuotiseen 
taisteluun. 

GNB ll:ssa pelaaja on 
Guadalcanin hallinnasta tais- 
televien joukkojen ylipäällik- 
kö. Taistelujen tärkein väline 
on pintalaivasto, taistelulai- 
voista hävittäjiin, jonka rinnal- 
la lentävät lentotukialusten 
koneparvet. Nämä ovat ole- 
massa kuitenkin vain ja aino- 
astaan tukeakseen itse Gua- 
dalcanilla taistelevien maa- 
joukkojen toimintaa. Ilman 
huoltoa ja lisäjoukkoja koko 
operaation päätarkoitus kui- 
vuu kokoon kuin vedetön ar- 
meija aavikolla. 


Osa ll:ssa G NB on muut- 
tunut astetta monimutkaisem- 
maksi. Pintataisteluissa ko- 
mennetaan laivueita yksittäis- 
ten alusten sijaan. Tukialus- 
ten koneoperaatiot rasittavat 
pelaajaa henkisesti. Lisukkei- 
den myötä käyttöliittymään 
on tullut lisätavaraa, mutta 
järjestelmän oppii edelleen 
nopeasti. Pelin etenemistahti- 
kin on hidastunut, sillä aineis- 
ton kasvettua kone tahkoo 
dataa entistä pidempään. Jos 
pelaajalla on itsehillintää odo- 
tella hiljaisten aikojen yli, kor- 
vaa peli kuitenkin odotukset. 

Muuttuneen aiheen myötä 
Great Naval Battleskin on 
muuttunut vaatimusten tah- 
tiin. Aiempaa komeampi, mut- 


ta yhtä pelattava meriso- 
tasimulaattori on puoleensa- 
vetävä kokemus. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


SSI/U.S.Gold 

Saatavissa: PC 
Testattu: PC 386/SVGA/PAS 


16 

Grafiikka: 84 

Äänet: 70 

Pelattavuus: 80 

Vetovoima: 95 


95 




C omanc he 

rl/ ho: 


Comanche. Data- 
disk. Datadisk 2 
Comanche Special, 
Comanche Megapack. 
Comanche MitäVaan. Mikä 
enää luonnollisempaa kuin 
C omanche C D, jolla on kaikki 
C omancheen liittyvä yhdessä 
paketissa? Luojan kiitos kiin- 
tolevytilaa ei katoa 40 me- 
gaa, vaan aivan siedettävä 
yksi megatavu. 

Kyseessä on huikeasti to- 
teutettu shoot'em'up, joka on 
ovelasti naamioitu helikopte- 
risimulaattoriksi. Pelinä Co- 
manche ei ole kummoinen, 
mutta grafiikka jaksaa säväyt- 
tää vieläkin. 

Pulmana Comanchessa on 
sisällön puute. Pelaaja lente- 
lee kanjoneissa kovasti räis- 
kien. Muuta? Nah, kuka muu- 
ta kaipaa. Realismille on an- 
nettu kenkää, samaten moni- 
puolisuudelle. Räiskintäpelinä 
tämä kuitenkin on mainio. 
Thrustmaste rilla varustautu- 
neena kuulokkeet korville, ja 
ampumaan. Elämys on rankka 


ja maastossa pu- 
jotteleminen omaa 
luokkaansa. Puu- 
haan kuitenkin toivoisi 
todellista syvyyttä ja -G O S H !- 
kaksinpeliä linkillä! 

Ennen pelanneelle CD ei oi- 
keastaan tarjoa mitään uutta, 
läpikäymättömissä kampan- 
joissa ei ole mitään kovin kiin- 
toisaa. CD:lle tungettujen 10 
kampanjan sadassa tehtäväs- 
sä toisaalta riittää räiskimistä, 
jos puutumus ei iske aiemmin. 
JUKKA O. KAUPPINEN 


Novalogic 

Saatavissa: PC-ROM, 

PC 

Testattu: PC 


386/ VGA/ P AS 1 6/ 1 XC D- 

■ROM 

Grafiikka: 

90 

Äänet: 

80 

Pelattavuus: 

85 

Vetovoima: 

70 


Diggers 


UPDATE 


V ainarien ykköspeli 
siirtyi P C -RO M -aika- 
kauteen, minkä joh- 
dosta kohotamme 
maljan (MikroBitti 
Amiga AGA 12/93: 90p, 
CD32 2/94: 91p). Planeetta 
Zargin kaivaja kääpiöt ihastu- 
nevat eleeseen ja kaivavat si- 
täkin ahkerammin, sillä nes- 
teistä nauttiva työnjohtaja on 
heidän mieleensä. Mikäpä 
kaivettaessa planeettaa on- 
toksi, kunhan kukkaro täyttyy 
ja kilpailijat saavat kuonoon- 
sa. 



Diggersissä kaivetaan Zar- 
gin hulvattomia mineraalivaro- 
ja kilpaa ajan kanssa. Aikaa 
on kuukausi, missä ajassa on 
kerättävä valuuttaa loppuelä- 
män juhlimisen rahoittamisek- 
si. Pelaaja valitsee mieleisen- 
sä mainarirodun neljästä vaih- 
toehdosta jättäen loput puhi- 
semaan partaansa ja kehittä- 
mään koukkuja kostoksi. 

Kaivaminen on mainiota 
puuhastelua. Viisi äijää mön- 
gertää maan uumenissa kai- 
vaen, kunnes kypsyvät ja läh- 
tevät lätkimään. Löytyneillä ja- 



lokivillä lihotetaan rahapos- 
sua, kunnes kertyy kentän lä- 
päisyyn vaadittava rahamäärä. 
Hidastusta kertymiseen syn- 
tyy tarvikkeiden ostosta, sillä 
kaivuukoneet, hissit sun muut 
maksavat paljon rahaa vaikka- 


kin toisaalta nopeuttavat ja 
helpottavat kuokkimista. 

Vaikka Diggers ei pure- 
kaan joka äijään ja neitoseen, 
on siinä hyvä fiilis. Hidastem- 
poinen kaivelu ja kaivoksen 
suunnittelu on mukavaa, mut- 


ta käyttöliittymää ei ole vielä- 
kään parannettu käteväksi, 
vaan kaivajien kontrollointi ta- 
pahtuu ärsyttävän menujär- 
jestelmän kautta. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Millenium 

Saatavissa: PC-ROM, Amiga 
AGA, CD32 

Testattu: PC 

386/ VGA/ P AS 16/ 1XCD- ROM 


(+AGA,CD32) 

Grafiikka: 77 

Äänet: 70 

Pelattavuus: 80 

Vetovoima: 85 
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Sam and Max 

Hit the Road*CD 


■ Sam on dekkarinasus- 
teisiin pukeutunut koira 
ja Max naku jänis, jolla on pie- 
niä asennevaikeuksia muu- 
hun maailman nähden. Paljon 
palkintoja kerännyt seikkailu- 
peli on nyt saatavana myös 
C D-RO M-versiona. 

Sam ja Max ovat kaksi val- 
latonta vekkulia, jotka avusta- 
vat poliisia tehtävissä, erityi- 
sesti operaatioissa, joiden 
selvittämisessä tarvitaan kah- 
ta totaalista sekopäätä. Mah- 
tavalla purukalustolla ja lie- 
västi psykoottisella ilmeellä 
varustettu Max tekee kaksi- 
kon likaiset työt, ja ajattelu jää 
Samin, tässä tapauksessa 
pelaajan, niskoille. Läheisestä 
sirkuksessa on hävinnyt Hir- 
vittävä Lumimies, eli Bigfoot, 
a.k.a. Jeti. Tämän mukana on 
kadonnut myös kiraffi ka u lai- 
nen tyttö nimeltä Trixie. Sam 
ja Max lähtevät jäljittämään 
kadonnutta Jetiä, ja seikkailu 
vie heidät sirkuksesta benji- 
hyppäämään Rushmore-vuo- 


relta presidentin sieraimesta 
alligaatto rigolfradalle, maail- 
man isoimmalle lankakerälle 
ja aina Jetien bailuihin asti. 

Peli on kerännyt useam- 
man kuin yhden "Vuoden Pa- 
ras Seikkailupeli"-arvosanan 
maailman lehdistöltä, eikä ih- 
me, sillä siinä määrin hillitöntä 
meininkiä kaksikon seikkailu 
on. Paketin kannessa sano- 
taan, että CD on ns. Full-Tal- 
kie, eli kaikki pelin keskustelut 
ja puheet kuuluvat äänikortin 
kautta todella puheena. Ja si- 
tä onkin paljon. 

Diskettiversiossa puhetta 
on vain alkuanimaatiossa, 
muu puhe ilmaantuu tekstinä 
ruudulle. CD-versiossa teks- 
tin saa myös päälle, mutta jo 
alkuanimaatiossa oli huomat- 
tavissa, että CD-version pu- 
heet ovat huomattavasti sel- 
keämmän eli ainakaan sen ta- 
kia tekstiä ei tarvita. C D:llä on 
myös muutama musiikkikap- 
pale, jotka esiintyvät pelissä 
jossain vaiheessa. 


Kappaleet voi kuunnella 
tavallisella C D-soittimella, 
mutta paljon parempia ne 
ovat pelissä. Animaatio ja 
C D : Itä soiva kappale on tah- 
distettu niin mainiosti, että 
voisi luulla katsovansa Holly- 
vvoodissa tehtyä piirrettyä 
elokuvaa. LucasArts on myös 
tajunnut, miksi CD-ROM on 


yleensä olemassa. Ei ole mi- 
tään järkeä tunkea CD:lle 
200 megatavua dataa, ja sen 
jälkeen kopioida ne kaikki pe- 
laajan kovalevylle. Sam and 
Max pyörii kokonaan CD:ltä, 
eikä kovalevyä tarvita kuin pe- 
litilanteiden talletuksiin. 

Muuta eroa CD:n ja korp- 
puversion välillä ei valitetta- 
vasti ole. Toivoin ja odotin li- 
sää animaatiota, uusia juo- 
nenkäänteitä ja pidempää pe- 
liä, mutta turhaan. Jos omistat 
jo korppuversion ja C D-RO M 
-aseman, ei ole mitään syytä 
investoida vielä CD-versioon, 
jollet satu saamaan korppu- 
versiota myydyksi käypään 


hintaan. Jos sinulla ei vielä ole 
Sam & Maxia, ja omaat CD- 
aseman, niin kauppaan mars! 
PETRI TEITTINEN 


LucasArts 

Testattu: PC486 / SoundBlas- 
ter 16/ tuplanopeus-CD-ROM 


Grafiikka: 91 

Äänet: 96 

Pelattavuus: 93 

Vetovoima: 94 


Global Domination 



O nko peli nimeltään 
Risk tuttu? Syytä olisi, 
sillä kyseessä on yksi 
maailman suosituim- 
mista lautapeleistä. 
Riskin suosion sai aikaan hui- 
ma yksinkertaisuus, yhdistet- 
tynä ärhäkästi imaisevaan pe- 
lattavuuteen ja vetovoimaan. 
Riskin vilauttaminen kaveri- 


poppoolle on samaa kuin si- 
velisi itsensä hunajalla ja kä- 
velisi karhutarhaan. "Syö mi- 
nut, ota minut." (no, no, Kaup- 
pinen! toim.huom.) 

Siitä kai johtuukin, että 
Riskiä on kloonattu väsyksiin 
asti. PD-piirit joka koneella 
pursuavat eriasteisia Risk- 
klooneja.Jos BBS :ssä on on- 


line-pelejä, on lähes varmaa, 
että yksi niistä on Risk. Ihme- 
kö sitten, että Impressio ns 
on syönyt perus-R iskin, ja 
ulostanut sen tahrittuna ai- 
empiin strategiapeleihinsä. 
Global Domination on Risk 
varustettuna suurella määräl- 
lä uusia optioita ja toimintoja. 

GD:n idea on yksinkertai- 
nen: valtaa suuri maailma, jo- 
ka on jaettu valtioihin. Vastas- 
sa on 1 - 4 kilpailevaa vvould- 
be maailmanvaltiasta, välissä 
puolueettomia pikkuvaltioita 
jotka vain odottavat uutta val- 
tiastaan, joka ottaisi niiden 
teollisuuden hyötykäyttöön. 

Riskin simppeli armeijajär- 
jestelmä on muuttunut 
GD:ssä laajaksi armeijakoko- 
naisuudeksi. O n jalkaväkeä ja 
moottoroituja mokuja, kopte- 
rijo ukkoja, it, kevyttä ja ras- 
kasta tykistöä, tankkeja ja len- 


tokoneita. Hinnat tietenkin 
vaihtelevat, ja pelaajan on ko- 
etettava rakennella tilantee- 
seen parhaiten soveltuvia 
joukkoja, hyökätäkö vai puo- 
lustaa, nopeita yksiköitä vai 
hitaampaa tassuttelua? 

Sotimisen perusvaatimus 
on hyvä talous. Kustakin 
maasta saa tietyn verran teol- 
lisuuspisteitä, joita jaetaan ar- 
meijoiden, tiedustelun, eri- 
koisjoukkojen, liikkumispistei- 
den ja laivaston välillä. Ei liik- 
kumispojoja = joukot maa- 
doittuvat, ei laivastoa = meri- 
reitit ovat vihollisen. 

Pelin etenemiseen vaikut- 
tavat voimakkaasti kansan- 
joukkojen mielialat, sillä jatku- 
vat taistelut masentavat ihmi- 
set. Liian kauan riehuntaa, ja 
armeijatkin juoksevat met- 
sään. Lopulta kansalaiset 
riuhtovat ikeet niskastaan, ja 
pistävät ranttaliksi. Naapurit- 
kin hermostuvat moisesta, ja 
jos kuri ei pidä saattavat liit- 
tyä menoon. Tämä antaakin 
peliin hienon säväyksen, sillä 
liian ravakka eteneminen 


saattaa jättää joukkojen taak- 
se laajat kapinoivat vyöhyk- 
keet, joiden rauhoittaminen 
vie pitkään. 

Eihän GD mikään maail- 
man hienoin tai monimutkaisin 
strategiapeli ole, mutta ei silti 
hullumpi tapaus. Sen parissa 
vierähtää aikaa mukavasti, ja 
linkki/modeemioptio parantaa 
peliä entisestään. Toiminta- 
osuus on aika syvältä revitty, 
mutta kukaan ei onneksi pako- 
ta hyödyntämään sitä. 
JUKKA O. KAUPPINEN 


Impressions 

Saatavissa: PC, Amiga/ AGA 
Testattu: PC 386/VGA/SB, 


Amiga 1200 

Grafiikka: 70 

Äänet: 60 

Pelattavuus: 75 

Vetovoima: 80 
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DejaVul&ll 


P eliteollisuudessa 
on yksi paha vika: 
klassikot elävät 
vain mielikuvissa. 
Pilalle hemmotel- 
tu pelikansa tahtoo aina vain 
uutta, tahtomattakaan vilkais- 
ta vanhempiin edelleen hyviin 
peleihin. Ongelma on myös 
raudan nopeassa vanhene- 
misessa, koneet ruostuvat 
kaappiin eivätkä vanhat hitit 
jaksa elähdyttää. Joitakin 
klassikoita, mm. Pirates, 7 
Cities of Gold ja Archon, on 
koettu herättää henkiin, vaih- 
televalla menestyksellä. Nyt 
käteen tyrkätään vuonna 
1987 Amigalle tehtyjen, sit- 
temmin PC :lle E G A :lle kään- 
nettyjen, Uninvited ja Deja 
Vu I & Il pelien (C) 1994 
W indovvs-versiot. 


Täytyy tunnustaa, että 
W indovvs-vihaaja koki iloisen 
yllätyksen. Pelien nykyaikais- 
taminen on onnistunut erit- 
täin hyvin. Pelit oli varustettu 
graafisella käyttöliittymällä jo 
ilmestyessään, myös PC:llä, 
ja tällaiseen G Ul-pohjaiseen 
peliin W indows-sopii kuin ru- 
sina pullaan. Ainoana nykäyk- 
senä peli pysähtyy kuin sei- 
nään sampleja äännehd ittä- 
essä, muutoin peli luistaa 
mainiosti koska siinä ei ole 
muuta W indovvsia rasittavaa. 

Pelien juonet eivät ole ra- 
pistuneet muruakaan vuosien 
saatossa ja sama pätee seik- 
kailemiseen; ne kilpailevat 
täysitehoisesti nykyseikkailu- 
jen kanssa. Uninvitedissä pe- 
laaja on yllättävän auto-on- 
nettomuuden jälkeen jäänyt 


vangiksi kammottavaan ta- 
loon, jossa suorastaan leijai- 
lee pahan olemus. Myös 
kummitukset, ja jokin voima 
joka valtaa hetki hetkeltä 
mieltäsi. 

Deja Vussa pelaaja astuu 
mielenkiintoiseen tilantee- 
seen. Herätys vessan lattialla, 
päänsärky ja murhasyyte. 
N iskässä liuta gangstereita ja 
poliiseja, etkä edes muista 
kuka olet! Kakkosessa kärsi- 
tään rahat-tai-henki -ongel- 
masta, jossa gangsteripomo 
katsoo pelaajaa kuin tämä oli- 
si velkaa yli satatuhatta taa- 
laa. Jos et maksa viikossa, 
koet halvan ruumisarkun siu- 
nauksen. 

Kaikki pelit käyttävät sa- 
maa intuitiivistä pelijärjestel- 
mää. Ruudun osaset koostu- 



The book is opened to a page which seems to be filled with definitions: 
"Instantum: Sudden and momentary; here and gone in an instant. 
Illuminaris: A bright white light. 

Projectum: The propulsion of an entity. 

Spearca: A small flame or spark. 

Specan: To taik, talking. 

Heafod: The head, the skull, etc. 

Magisterium: Mystery. 

Abraxas: It is a magical word: a vehicle through which magic is directed." 








vat ikkunoista joita voi liikut- 
taa ja muunnella, mikä mah- 
dollistaa kuvaruutun kasaa- 
misen itseään miellyttäväksi. 
Esineitä voi siirtää ikkunasta 
toiseen ja manipuloida hel- 
posti toimintavalikkoa klikkaa- 
malla. Tutkiminenkin tapah- 
tuu vain grafiikkaikkunan esi- 
neitä koskettamalla. Erittäin 
helppoa ja miellyttävää. 

Erinomainen jälleensynty- 
minen, kaikki kolme ovat erin- 
omaisia seikkailuja. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Viacom/ 

Mindscape 

n 

Saatavissa: PC+Windows 3.1 

Testattu: PC 


386/Win3.1/SVGA/PAS 16 

Grafiikka: 

75 

Äänet: 

65 

Pelattavuus: 

92 

Vetovoima: 

90 
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Raven 

LOFT 


TSR:n päätettyä ottaa 
AD&D:n tietokonesarja 
takaisin haltuunsa, on SSLIlä 
tiukat paikat edessä. Klassi- 
koiksi muodostuneet AD&D- 
pelit eivät enää tahkoakaan 
taloon rahaa, ja yhtä maineik- 
kaan lisenssin löytäminen ei 
liene helppoa. Sarjan viimeis- 
ten pelien on pakko menes- 
tyä, ja Ravenloftin pitäisi hy- 
vinkin pärjätä erikoisuudel- 
laan ja vaikuttavalla ulkoasul- 
laan. 

Ravenloft ei tapahtu tyypil- 
lisimmässä AD&D-valtakun- 
nassa, vaan se on goottilais- 
tyylinen kauhu-roolipeli. Pe- 
laajat joutuvat kuninkaansa 
salamurhaa yrittänyttä miestä 
jäljittäessään vallan outoon 
maailmaan, jossa asiat eivät 
vaikuta olevan kohdallaan. 


Pelin myötä SSI on taas 
kerran kehittänyt AD&D-run- 
konsa uudelleen. Näkökul- 
maksi on muuttunut Ultima 
Undervvorld-tyyppinen 3D, 
josta kelpaa antaa pisteitä. 
Peli nimittäin käyttää doku- 
mentoimatonta High Res-ti- 
laa, jossa on 320X200-pik- 
selin sijasta 320x400 - 256- 
värillä tieteskin. Niinpä grafii- 
kan tarkkuus on kiitettävä 
myös zoomaillessa. 

Käyttöliittymääkin sopii kiit- 
tää. Osa toiminnoista on saa- 
vutettavissa yläreunan vali- 
kosta, joka tupsahtaa hiirtä 
sinne rahtaamalla. Taikomi- 
set, taistelut ja esineiden 
käyttämiset tapahtuvat pää- 
ruudulla, hahmojen naamojen 
yllä olevista ikoneita. Liikkumi- 
senkin voi hoitaa hiirellä tai 


näppäimistöllä, ja peli tukee 
myös Logitech Cybermania. 
Pelaajalta tosin toivotaan me- 
gahertsejä noin 486 :n verran, 
vaikka Ravenloft pyörii kohta- 
laisen mukavasti myös 
3 8 6/40 :ssä. 

Lievähkönä ongelmana 
Ravenloft on kuitenkin tauti- 
sen buginen. Koneeseen levi- 
toi 1.0 -versio, joka ei kerta- 
kaikkiaan kestä pelaamista. 
Peli kaatui neljästi alle tuntiin, 
joista yksi tilannetta tallennet- 


taessa. Niinpä pelin syvempi 
pelaaminen jäikin, kun eteen- 
päin ei kertakaikkiaan pääs- 
syt. Ennen ostoa onkin syytä 
tarkistaa pelin versionumero, 
ja löytyisikö päivityksiä vaikka- 
pa jostain purkista. 

Ravenloft vaikuttaa erittäin 
lupaavalta, eikä suurempia 
haukkumisen aiheita ehtinyt 
löytyä. Toimivan versio löy- 
tyessä rahalle myöskin saa 
vastinetta. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


SSI/U.S.Gold 

Saatavissa: PC- ROM 
Tulossa: PC 

Testattu: PC 386/VGA/PAS 
16/ IX CD-ROM 
(toimivalle versiolle) 

Grafiikka: 84 

Äänet: 80 

Pelattavuus: 85 

Vetovoima: 90 
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Corridor 7 


A rvasikohan kukaan, et- 
tä Doomin menestyk- 
sen jälkeen myyntiin 
tulee kasakaupalla 
Doom-klooneja?? 
2000-luvun alussa ihmi- 
nen yltää Marsiin asti. Tiede- 
miehet tuovat tullessaan omi- 
tuisen metallikimpaleen, joka 
on selvästi Maan ulkopuoli- 
sen älyn luoma. Kun kimpalet- 
ta tutkitaan salaisessa Delta- 
laboratoriossa, klimppi muut- 
tuu yllättäen energ iapyö rteek- 
si, josta astuu esiin ulkoava- 
ruuden valloittaja rotu, jonka 
aikeet on helppo arvata. Kun 
yhteydet laboratorioon mene- 
tetään, päättää hallitus lähet- 
tää yksinäisen agentin tutki- 
maan tapahtunutta. 

Doomia pelanneet tietävät 
mistä on kysymys: tapa tai tu- 
le tapetuksi, millä keinolla hy- 
vänsä. Rakennuksen käytävil- 
tä löytyy aseita, lääkepakette- 
ja, ammuksia, älykortteja, joil- 
la pääsee ovista muualle ra- 
kennukseen ja paljon, paljon 
vihollisia. TAB-nappulasta 
saa näkyviin kartan, josta nä- 
kee oman sijaintinsa, lähei- 
syydessä olevat viholliset se- 
kä lähietäisyysmiinat. Viimek- 
si mainitut toimivat siten, että 
miina aktivoidaan ja sen jäl- 
keen varotaan menemästä it- 
se sen lähelle. Miina räjähtää 
heti, jos joku tai jokin tulee 
sen lähelle, oli sitten kysessä 
miinan asettaja tai vihollinen. 
Rakennuksesta löytyy myös 
kammioita, jotka lataavat pe- 
laajan voimat täysille. 

Corridor 7:n grafiikkarutii- 
nit on ostettu iD Softwarelta, 
joka loi W olfenstein 3D:n ja 


Doomin. Kaukonäköisesti iD 
ei kuitenkaan myynyt uusinta 
koodiaan, jolla tehtiin Doom, 
vaan hieman parannellun ver- 
sion siitä koodista, jota käy- 
tettiin W olfenstein 3D:ssä. 
Grafiikka ei tämän takia yllä 
samalle tasolle kuin Doomis- 
sa, mutta on se sentään W ol- 
fensteinia parempaa. Äänet- 
kään eivät yllä Doomin tasol- 
le. Pelattavuudessa ei ole 
paljon eroa, joystick on joys- 
tick, joskin Corridor 7:stä 
puuttuu samanlainen liikun- 
nan joustavuus kun käytetään 
näppäimistöä joystickin kans- 


Corridor 7:n olemassaoloa 
puolustellaan sillä, että se on 
Doomia halvempi. Entä sit- 
ten, koska Doomin Sharewa- 
re-versio on käytännössä il- 
mainen ja edelleen parempi 
kuin rahalla ostettava Corri- 
dor 7 ! J os olet pelannut Doo- 
min tuhanteen kertaan läpi, ja 
haluat väen vängällä lisää sa- 
maa kiisseliä, on Corridor 7 
tehty sinua varten. Toisaalta, 
mikset odottaisi Doomin teki- 
jöiden seuraavaa peliä? 
PETRI TEITTINEN 


Gametek 

Testattu: PC486 / 


SoundBlaster 

Grafiikka: 80 

Äänet: 71 

Pelattavuus: 78 

Vetovoima: 83 


Evasive Action 



Taivaalla on aina tilaa 
uusille simulaattoreille, 
etenkin jos ne tarjoavat reipas- 
ta kaksintaistelua. M indscapen 
tuore simulaattori heittää ylen- 
määräisen yksityiskohdilla ja 
ominaisuuksilla herkuttelemi- 
sen huishelkkariin, ja tarjoaa 
yksinkertaisesti reipasta nahis- 
telua taivaan sinessä ja ylem- 
pänäkin. 

Peli koostuu neljästä ske- 
nariosta, joissa kaksi konetta 
taistelee, kunnes toinen puto- 
aa: 1917 (S opw ith Camel vs 
Fokker Dr.l), 1942 (A6M2 
Zero vsF6F-5 Hellcat), 1995 
(F -1 8 Hornet vs M iG -29 
Fulcrum) ja 2064 (Sonishi 
Laserman vs Aoun Leather- 
back). Jos kaveria ei löydy, ja 
yksinpeli tietokonetta vastaan 
tylsyttää, voi kokeilla myös 
kilpalentämistä. Käytännössä 
Evasive Action soveltuu pel- 
kästään kaksinpeliksi, ja sitä 
varten löytyykin optioita: len- 
tää voi jaetulla ruudulla, kaa- 
pelilla tai modeemilla. 

Kontrollit on rakennettu 
helppoa lentelyä varten. Kah- 
della funktionäppäimellä vaih- 
detaan näkökulmia, +/- säätä- 
vät kaasua ja loput kaksi vaih- 
tavat menua ja toteuttavat ko- 
mennon. Menujärjestelmällä 
asejärjestelmät ja laskutelineet 
on saatu samojen nappien 
taakse, nopeaksi ja helpoksi. 


Jos loppupelikin olisi yhtä 
lupaavaa kuin tähän asti, EA 
olisi iloinen ja menevä kamp- 
pailupeli. Ongelmaksi nousee 
kontrollointi. Jostain syystä 
peli ei näet suostu tunnista- 
maan joystic kejä. Ei itkemällä 
tai nysväämällä. Pelaaminen 
näppäimistöllä olikin yhtä tus- 
kaa. Inspiraatiota alentaa 
myös heikohko äänipuoli, 
mutta toisaalta pelissä oli, toi- 
sin kuin eräissä teknosimuis- 
sa, nopeutta koska grafiikan 
taso on pidetty järkevissä 
suhteissa. 

Ehkä joystic k-pulma oli ko- 
nekohtainen, mutta kaikki 
muut pelit toimivat ongelmit- 
ta. Oli vika missä tahansa, 


näppäimistöllä EA oli yhtä 
helvettiä. Toimiessaan peli on 
mukavaa lentelyä, ja piristää 
päivää kummasti kaveria am- 
muttaessa. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Mindscape 

Saatavissa: PC 

Testattu: PC 386/VGA/PAS 16 

Grafiikka: 
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Star Wars Chess M PC 


Mitä jos Darth Vader 
selättääkin Skywalkerin, 
ja valtaa maailmankaikkeuden 
uudestaan Imperiumin ni- 
miin? Toistaiseksi se on ollut 
mahdollista vain kuvitelmis- 
sa, eikä Tie-F ig hterikaan ole 
vielä julkaistu. Onneksi 
Software Toolworksin kaverit 
ovat väsänneet vision vaihto- 
ehtoisesta Kapinaliiton ja Im- 
periumin taistelusta, jossa 
erimielisyydet ratkotaan shak- 
kilaudalla. Ilman nappuloita 
laudalle kapuavat molempien 
osapuolisen jämäkimmät so- 
turit räpsimään naapureita ot- 
saluuhun ja syvemmällekin. 

Tuleeko tästä jotain mie- 
leen? Olisiko Battlechess mi- 
tään? Star W ars C hess on 
suora BC-klooni, ainoana 
eronaan perinteisten shakki- 
hahmojen vaihtuminen Täh- 
tien Sota -miniatyyreihin. O n- 
gelma on vain siinä, että idea 
alkaa olla loppuunkaluttu. Sii- 
nä missä alkuperäinen BC oli 
raikas tuulahdus, oli B C 4000 
tappavan tylsää. 



SW C :iin ei ole pystytty ke- 
hittämään mitään uutta. Ei 
ensimmäistäkään uuden 
idean häivähdystä. Vain tekni- 
sellä sisälmyksellä kehutaan, 
lähes 5000 käsin piirrettyä 
animaatioruutua ja 72 taiste- 
luanimaatiota. Shakkirutiini 
perustuu Chessmaster 
3000:een, joka on hyvä vas- 
tustaja. 

Vaikka kuoret ovatkin hy- 
vät, kaatuu pelattavuus vii- 
meistään Windowsiin. Peli 
takkuilee kahdeksassakin 
megassa, vaikka vaatii muka 
vain neljä. Tuplanopeuksinen 
CD-ROM on tarpeen, sillä 
yksinopeuksisella peli tahmii 
järkyttäväsi esimerkiksi käve- 
lyanimaatioita ladattaessa. 
Ruudun päivitysnopeus to- 
distaa Windowsin pelikäyt- 
töön kelpaamattomuuden 
puolesta. 

Lautapeli nappuloineen on 
paljon parempi. 

JUKKA O. KAUPPINEN 
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Testattu: 386/Windows 
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BARON KNIGHTLORE 


JL JL 

» *wr 


Rakenna pieni radanpätkä 
ja depot. Odota, että kaikki 
kilpailijat kerääntyvät ympä- 
rillesi, pura tekeleesi ja aloi- 
ta suunnittelemastasi pai- 
kasta. Tee tämä kuitenkin 
vasta sitten, kun olet "pe- 
lannut" vähintään yhden 
kauden, jotta osakkeesi las- 
kevat. Ne laskevat vielä 
enemmän, jos sinulla ei ole 
yhtään materiaalia kauden 
lopussa. Tempulla saat va- 
paat kädet suuressa osas- 
sa aluetta ja voit helposti ra- 
jata itsellesi toimialueen 
muiden häiritsemättä. 

Laajennusvinkki: Ota mil- 
joona lainaa ja rakenna niin, 
että rahavarasi ovat juuri ai- 


PSYKO-JANIS! 


Samin ja Maxin seikkailu ison ja karvaisen 
alkuihmisen löytämiseksi jatkuu, vuorossa 
on ratkaisun toinen osa. Sen lisäksi tarjolla 
on normaali annos vinkkejä ja yhä 
suositumpi Apumoottori. 


N yt kun pitkä ja inheän 
kylmä talvi on totisesti 
takana, on aika pohtia 
kesälomaa ja sitä, mi- 
ten aikoo vapaa-aikansa 
viettää. Lienee ymmärrettä- 
vää, että ainakin tämän 
palstan lukijoista suuri osa 
makaa tuttuun tyyliin tieto- 
koneen ääressä pelaamas- 
sa. Pitäkää kuitenkin mie- 
lessänne, että kun vanhem- 
panne tulevat meuhkaa- 
maan tuoliin kiinni juurtumi- 
sesta ja ainaisesta pelien 
pelaamisesta, ovat he aivan 
oikeassa. Kauniina kesäpäi- 
vänä pitää mennä ulos 
nauttimaan auringosta, kos- 
ka sateisia ja kylmiä päiviä 
on S uomen vuodessa aivan 
tarpeeksi, ja silloin voi pitää 
hauskaa tietokoneiden 
kanssa. Geta Life, tai jotain 
sinne päin. 

Svvitchblade II 
(Amiga) 

Kirjoita alkuruudussa 
C H RO M E, niin aivan erilai- 
seen peliin. Siinä on 20 
kenttää, ja tässä vielä koo- 
dit kenttiin. 


2 

truth 

3 

jelly 

4 

Story 

5 

cloud 

6 

mouse 

7 

human 

8 

floor 

9 

paper 

10 

earth 

11 

space 

12 

genam 

13 

apple 

14 

juice 

15 

chess 

16 

World 

17 

audio 

18 

logic 

19 

title 

20 

venus 


Vinkin ja koodit lähetti 
Jaakko Hintikka Suolahdel- 
ta. 


Railroad Tycoon 
(PC/ Amiga) 

Tuomas Tuomivaara Ruu- 
kista lähetti radanrakentajil- 
le läjän tärkeitä vinkkejä. Ai- 
van pelin alussa etsi paikka, 
josta haluaisit aloittaa pelin. 
Aloita kuitenkin aivan muu- 
alta, mahdollisimman kau- 
kaa katsomastasi paikasta. 


le 500 000. Sitten juna liik- 
keelle. Mene pörssiin (F9) 
ja valitse DEC LARE BANK- 
RUPTCY, eli teet Suomes- 
sakin tutun tempauksen; 
hillityn hallitun konkurssin. 
Kun varasi ovat yli 500 
000, maksa velka pois. Ota 
taas miljoona lainaa ja ra- 
kenna puolella miljoonalla li- 
sää niin, että varasi ovat 
taas alle 500 000. Nyt voit 
aloittaa koko väännön uu- 
destaan. Ajoita temppu niin, 
että enne kauden loppua 
ehdit ottaa lainaa ja ostaa 
omat halvat osakkeet itsel- 
lesi, sillä seuraavan kauden 
alussa osakkeesi ovat to- 
della hinnoissaan. 

Rahastusvinkki: Jos pe- 
laat vaikeimmalla tasolla 
(100% vaikeustekijöitä), os- 
ta omia osakkeita ja odota, 
että kilpailijakin ostaa niitä, 
jolloin osakkeesi nousevat. 
Myy nyt omia osakkeitasi 
kalliilla hinnalla ja muuta vai- 
keustekijöitä niin, että CUT- 
THROAT C O M PETITIO N 
on pois päältä. Kun kilpailija- 
si myy osakkeesi, niiden hin- 
nat laskevat. Nyt voit ostaa 
osakkeesi takaisin halvalla. 

Syndicate (PC/ Ami- 
ga) 

Kun olet suorittanut tehtä- 
vän, älä painakaan välilyön- 
tiä vaan jatka persuadertro- 
nin käyttelemistä ja kerää it- 
sellesi paljon apureita. Jos 


jjlL± JGl* |jk 
*pbT 

APUmoottori 

Monkey Island 2 

Nimim. 'Tm coming crazy" ihmettelee, että miten saa 
puujalan puusepän verstaasta ja tarvitseeko sylkemiskil- 
pailun palkintoa mihinkään. Lisäksi hän haluaisi tietää, 
että miten majassa olevan miehen voi voittaa ryyppää- 
miskilpailussa. 


Police Quest I 

Nimim. "P O -fani" ei tiedä mitä tehdä saatuaan ilmoituk- 
sen mennä vankilaan, missä Marie on. Jos hän lähtee 
pois, it's Game Over, Man. 


Dungeon Master 

Nimim. 'Tm Jammed" on jumissa tasolla 6. Takana on 
sulkeutunut rautaportti, edessä on ovi, mutta siihen 
avain ei sovi siihen ja voimakenttä sivulla sulkee tien. M i- 
kä eteen? 


Mortal Kombat 

Sami Korpi on pahassa jamassa, koska hän ei saa vii- 
meistelyjä tehtyä. No, tässä niitä tulee, joskin näppisver- 
siot (joystickliikkeet voi arvata): 

Cage 3 x eteen ja ylälyönti 
Scorpion Block pohjassa 2 x ylös 
Sub-Zero eteen, alas, eteen, ylälyönti 
Sonyä 2 x eteen, 2 x taakse ja block 
Liu Kang B lock pohjassa, eteen, alas, taakse ja ylös 
Kano Taakse, alas, eteen ja alalyönti 
Raiden 3 x eteen, 3 x taakse ja ylälyönti 
Apumoottoriin osoitetut kirjeet on hyvä lähettää osoit- 
teeseen: 


PeliKopteri/ Apumoottori 

MikroBitti 

PL 64 

00381 Helsinki 


kenttään on jäänyt vihollisa- 
gentteja, voit toki yrittää 
käännyttää heidätkin, mutta 
se on vaarallista. Tiukan 
paikan tullen voit lopettaa 
tehtävän välilyönnillä. Sitten 
saat paljon rahaa käännyt- 
tämistäsi ihmisistä ja tehtä- 
väkin tuli siinä sivussa suo- 
ritettua. Vinkin lähetti nimim. 
Dark O wl. 

Epic Pinball/Silver- 
ball (PC) 

Paina pelin aikana vuorotel- 
len nappuloita O, B ja N, niin 
saat peliin toisen pallon. Vin- 
kin lähetti nimimerkki TMIH. 

Doom (PC) 

Käynnistä peli komennolla 
Doom -devparm, ja voit ot- 


M jfy 

taa kuvaruutukaappauksia 
painamalla Fl. Vinkin lähet- 
ti nimim. Dark O wl. 


Flashback (Amiga) 

Tässä koodit helppoihin 
kenttiin, lähettäjänä Jaakko 
Hintikka. 

1 wind 

2 spin 

3 kava 

4 hiro 

5 test 

6 gold 

7 wall 


Hunter (Amiga) 

Hunter-moodissa Kenraalin 
löytää koordinaateista 
X =2 3 9 ja Y =135. Loput 
koordinaatit pätevät Action- 
moodissa. 
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\mL \mL \mL \mL jE \mL \mL 'TSL \mL 

JEla JEl* JMl* JM l* JMum JMl* JEl* JMl* JMl* JMl± 


Polttoaineva rikot 


Nro 

X 

Y 

1 

115 

184 

2 

24 

64 

3 

19 

68 

4 

22 

70 

5 

21 

60 

6 

Tutkat 

18 

61 

1 

118 

88 

2 

91 

88 

3 

33 

89 

4 

16 

91 

Vihollis päämaja 



162 

206 

Vihollislinnakkeet 


1 

130 

237 

2 

39 

161 

3 

8 

116 

4 

248 

83 


Koordinaatit kaivoi esiin 
Ville Takio Helsingistä. 


Mortal Kombat 
(PC) 

Aloita peli ykköspelaajalla. 
Jos tulee pahasti turpiin, 
paina F2 ja kakkospelaaja 
tulee kehiin. Valitse itsellesi 
hahmo, jolla voit paremmin 
voittaa vastustajan, jolle olit 
hävitä. Kakkospelaajan 
hahmolla ei nääs ole niin 
väliä. Niittää toinen pelaaja 
ja anna jatkomahdollisuu- 
den mennä. Näin pääset 
yksinpeliin uudella hahmol- 
la menettämättä krediittejä. 
Vinkin lähetti nimim. Dark 
O wl. 


Privateer (PC) 

Seuraava vinkki kuuluu taas 
sarjaan "vain niille, jotka tie- 
tävät mitä tekevät". Sen lä- 
hettivät Tero ja Elmeri Viita- 
la, mutta heitä on turha 
syyttää, jos jotain menee 
pieleen. 

Etsi Privateer-hakemis- 
tostasi jokin S AV-päättei- 
nen tiedosto. Avaa se vaik- 
kapa Debugilla: 

- Debug (nimi).sav 

-s 0 800 "CC RG I" 

(HUOM! CC RG Iisoilla kir- 
jaimilla) 

- d (edellisestä käskystä 
saamasi osoite) 

Etsi sitten ensimmäinen 
08-heksa ruudulle tulleista 
heksoista, ja muuta kolme 
siitä seuraavaa heksaparia 
F F : ks i seuraavasti: 

- e (08 :n osoite+1) FF 

- e (08 :n osoite+2) FF 

- e (08 :n osoite+3) FF 

Sitten: 


- n (nimi).sav 

- w 

-q 

Aloita Privateer ja lataa 
editoimasi pelitilanne, ja ra- 
haa pitäisi riittää! 

Oh no! More 

Lemmings! 

(PC/Amiga?) 

Mikka Tikkanen Pielavedel- 
tä pelaili tämän pelin läpi ja 
otti koodit talteen. Kirjees- 
sään hän sanoo, että niistä 
saattaa olla hyötyä vaikkapa 
nimimerkille "Kurja Tuusu- 
lasta". 


Taso 

Koodi 

2 

ihrtdlccar 

3 

Irtdlcadao 

4 

rtdlcileah 

5 

tdlcahvfaq 

6 

dlcihvtgaj 

7 

Icalvtd Ijar 

8 

cilvtdliap 

9 

cahrudljar 

10 

ihrudlckak 

11 

Irudlcalah 

12 

rudlcilmaq 

13 

udlcahvnaj 

14 

dlcihvuoas 

15 

Icalvudpap 

16 

cilvudlqai 

17 

cahrtflbbl 

18 

ihrtflccbe 

19 

Irtflcadbr 

20 

tflcahvfbd 


Lavat paukkuvat 
taas (ainakin 
Kanadalla meni 
hyvin!) 

Ensiksikin, suuret kiitokset 
ja hatunnosto (jos käyttäisin 
hattua) Jarkko Saariselle 
Kyrönkoskelle, joka lähetti 
todella pitkän kirjeen eräälle 
pulaan joutuneelle Apu- 
moottorilaiselle. Valitetta- 
vasti tilan puutteen takia en 
voi julkaista kirjettä, mutta 
pistän sen menemään oike- 
aan osoitteeseen. Jarkko oli 
nähnyt todella paljon vai- 
vaa, ja siitä hyvästä hänelle 
lähtee pelipalkinto. 

Virallinen pelipalkinto 
matkaa Tuomas Tuomivaa- 
ralle mainioista businessvin- 
keistä, joita voi ja on paljon 
käytetty oikeastikin. O nnetar 
suunnitelee nyt viattoman 
oloisen osakeyhtiön perus- 
tamista, pörssiin menemistä 
ja oikein kunnon rahasta- 
mista konkurssilla. Eikä tä- 
mä ole mitään peliä! No, 


täytyy "puhua" hänet ympä- 
ri, että jättää tempun teke- 
mättä, koska laskun maksa- 
vat tavalliset ahkerat ja työs- 
säkäyvät ihmiset. Ja nyt on 
moraalisaarnakin pidetty, jo- 
ten palataan astialle taas 
ensi kerralla. Osoitehan oli: 


PeliKopteri 
MikroBitti 
PL 64 

00381 Helsinki 

Hyvää kesää kaikille; nautti 
kaa auringosta niin kauan 
kuin sitä piisaa! EZQ 


fe Jr 

in 


Sam and Max 
HitThe Road 


O let siis löytänyt alligaatto- 
rigolfradalle. Lämpsi laitu- 
rille, jossa tapahtuu pienoi- 
nen välienselvittely. Sen 
päätteeksi Max löytää itsensä alligaat- 
torien keskeltä, ja Samin pitää pelastaa 
hänet sieltä. Pistä ensin kalaämpäri golf- 
palloämpärin tilalle ja ala mättää kaloja 
golfmailalla alligaat- 
torien sekaan. Sinun 
pitää muodostaa alli- 
gaattoreista polku, 
jota pitkin voit kulkea 
Maxin luokse. 

Päästä Max vapaaksi 
ja saat tupon isojalan 
karvoja. Keltaiseen 
laatikkoon ilmaantui 
aukko, josta saat 
eräänlaisen lasiesi- 
neen ja karttaasi ilmaantuu uusi kysymys- 
merkki. Hurista maailman suurimmalle 
) lankakerälle. Mene lankakerän juurella 
olevalle tönölle, ota Jesse Jamesin käsi 
purkista ja käytä sitä kalamagneetin kans- 
sa rikkoutuneeseen golfpallojenkerää- 
jään. Työnnä nyt kerääjä lankakerään ja 
löydät sormuksen. Mene nyt kysymys- 
I merkkipaikkaan. 

| Hae aluksi isojalan karvatuppo huonees- 
ta, jossa kuva on väärinpäin, sen jälkeen 
mene siellä peilin läpi, jolloin näet kolme 
magneettia. Vääntelemällä magneettien 
vipuja voit muuttaa magneettikentän väriä 
esim. siniseksi, jolloin pääset sisään sini- 
I sestä ovesta. Jonkin oven takana on Tun- 
nel of Loven takahuoneessa tapaamasi 
olion eno. J uttele hänen kanssaan, jolloin 
hän kertoo sinulle Frog Rockista. Anna 
hänelle lankakerästä löytämäsi sormus, ja 
hän antaa sinulle taikapölyä. 

I Painele taas takaisin maailman suurim- 
malle lankakerälle, mene käysihissillä sen 
päälle ja laita suurennuslasi kaukoput- 
keen. Yhdistä sähköjohdot kaukoputkeen. 
Nyt etsi kaukoputkella Frog Rock. Heti 
nähtyäsi sen, huomaat sen ilmaantuneen 
I karttaasi. Eli sinne sutena. 

I Frog Rockilla laita kolme tuppoa isojalan 
karvoja ja taikapulveria kivelle. Tämän 
tehtyäsi ufo kertoo sinulle uuden paikan 
nimeltä B umpusville. S iellä on huone, jos- 
sa on eläimien päitä. Ota sieltä taulu. 
Toisessa huoneessa on autonnäköinen 
S härveli, ota sieltä säkki ja kirjahyllystä golf- 


pallojenkerääjän avulla robotin 
käsikirja. Ota kuitenkin kerääjäs- 
tä pois kalamagneetti ja jätä siihen 
vain Jesse Jamesin käsi. Ohjelmoi | 
robotti menemään vain huoneeseen, jos- 
sa on Bruno ja Trixie. Robotti saa aikaan 
hälytyksen, jolloin voit itse mennä virtuaali- 
todellisuuslaitteille. 

Virtuaalitodelli- 
suudessa tapa | 
dinosaurus 
miekalla ja ota 
sen sydämes- 
tä avain. Käytä 
avainta häly- 
tyslaitteeseen, | 
joka on sa- | 
massa huo- 
neessa Bru- 
non ja Trixien 
kanssa, ja saat kaverisi vapaaksi. Nämä 
katsovat kuitenkin parhaaksi häipyä isojal- 
kojen ja heidän daamiensa juhliin. Paikka il- | 
maantuu karttaasi, muttet pääse juhliin, 
koska et ole isojalka. Saat kuitenkin vas- 
taanoton pitäjältä matkailuesitteitä, joita 
tutkailemalla sinulle aukeaa kaksi uutta 
paikkaa, eli vihannestarha ja dinosaurus- 
puisto. I 

Dinopuistossa laita dino puhumaan, laita | 
sille lanka hampaaseen ja käytä Maxia lan- 
kaan. Näin saat hampaan. Käske vielä sa- 
mantien Maxia parturoimaan mammutti. 
Mene nyt paikalle, josta hypätään alas mu- 
talammikkon. Laita tällä kertaa huoltoase- Il 
malta ostamasi muki golfpallojenkerääjään, |j 
johon on liitetty Jesse Jamesin käsi ja käy- 
tä vempainta mutalammikkoon. 

Mene nyt vihannestarhaan, jossa nappaa 
laatikosta Country-laulajan pään näköinen 
vihannes ja anna naiselle John Glenniä 
esittävä taulu ja hän lupaa tehdä sinulle || 
John G lenniä esittävän vihanneksen, joskin 
se kestää jonkin aikaa. 

Sitten takaisin Bumpusvilleen. Laita 
Country-laulajaa esittävä vihannes peruu- 
kin paikalle, ja saat peruukin. M ene takaisin 
vihannestarhaan ja pyydä naiselta John I 
Glenniä esittävä vihannes. Hurauta sitten || 
isojalkojen bailuihin, anna huoltoaseman 
vessan avain vartiossa olevalle isojalalle, 
iske muta, mammutinkarva ja peruukki haa- 
lariin, jonka löysit Trixien asuntovaunusta. 
Näin pääset juhliin. 

Ratkaisun viimeinen osa ensi kerralla... 


RATKAISUN 

osaT> 
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uutama kuukausi 
sitten kirjoittamani se- 
lostus Martin valinnoista 
on poikinut useita kommentteja. 

Ensiksi lienee selvää, että en missään 
nimessä pidä 486 :ta tai mitään muuta- 
kaan pc :tä huonona laitteena sinänsä. Ju- 
tussa oli kyse Martin hankinnan tarkoituk- 
senmukaisuudesta. Hänen hankkimansa 
tai sitä vastaava laitteisto sopii varmasti 
monen muun MikroBitin lukijan käyttöön ai- 
van erinomaisesti. Martille siinä on kuiten- 
kin paljon sellaista, jota hän ei koskaan tu- 
le tarvitsemaan. Asioita tuntemattomille ih- 
misille kaupataan heille aivan liian tehok- 
kaita ja samalla kalliita laitteita, sen sijaan 
että heille löytyisi kohtuuhintainen käyttö- 
kapine. 

Itse koetan katsoa asioita nimenomaan 
tavallisen ihmisen kannalta, en kokeneen 
mikronkäyttäjän tai -harrastajan vinkkelistä. 
Kuinka siihen pystyisinkään? Monet mark- 
kinamiehet unohtavat joko tahallaan tai va- 
hingossa (veikkaan jälkimmäistä), että niin 
sanottu tavallinen ihminen ei välttämättä 
tajua yhtään mitään tietokoneista. Kynnys 
tuntuu monesti liian korkealta ja. osasyynä 
on kansantajuisen perustiedon puuttumi- 
nen. Alan lehdissä ja kirjoissa on kyllä run- 
saasti tietoa, mutta usein kovin teknisesti 
esitettynä. Normaalilta Nodelta suuri osa 
sellaisesta tekstistä menee lievästi yli lip- 
piksen. 

Mainonnan harhat 

Toukokuun M ikroB itissä oli kirje lukijalta, 
joka oli ostanut 486-koneen kaikilla hie- 
nouksilla ja valitteli, ettei koneella voi tehdä 
mitään hyödyllistä. Monella on varmasti sa- 
mantapaisia kokemuksia. Niinpä ennen ko- 
neen hankkimista täytyisikin pystyä mietti- 
mään sen realistiset käyttömahdollisuudet. 
Mainokset ja esitteet lupaavat kyllä vaikka 
mitä, mutta useimmiten ne myyntivalttina 
toimivat hienoudet jäävät saavuttamatto- 
miksi. 

Kuusnepan TV-mainos oli legenda aika- 
naan. Sen mukaan koneella pystyi tuotta- 
maan mitä ihmeellisintä kuvaa ja musiikkia. 
Mainoksissa unohdettiin sanoa se, että 
moiset suoritukset vaativat melkoista ohjel- 
mointitaitoa. Tavallisella kotikäyttäjällä ei 
niiden luomiseen ollut mitään mahdolli- 
suuksia. Hiukan samantyylistä on konemai- 
nonta nykyisinkin. Ilmoituksen mukaan 
PC:llä suunnitellaan taloja ja remontteja, 
kokeillaan eri värejä ja katsellaan tulevaa 


KAIKUJA 

MARTISTA 


mökkiä eri kulmista. Aivan mahdollista, 
mutta harvemmin PC:n mukana tulevilla 
ohjelmilla ja ilman melkoista kokemusta. 

Tietokoneen peruskäyttö on helppoa, ei- 
kä syvempikään perehtyminen vaadi yli- in- 
himillistä älykkyyttä. Mainosten antama ku- 
va koneiden helppo- ja monikäyttöisyydes- 
tä on kuitenkin harhaanjohtava. Niissä ei 
useinkaan kerrota vaadittavista ohjelmista 
tai laajennuksista hintoineen. Ummikko os- 
taja luulee pystyvänsä laitteellaan vastaa- 
viin hommiin jo ensimmäisenä iltana, mutta 
joutuukin tyytymään Windowsin painikkei- 
den töllöttelyyn, pystymättä muuhun kuin 
tuttaviensa nimien ja puhelinnumeroiden 
tallentamiseen johonkin muistioon. 

Pelailtu on 

Olen viettänyt aikaa Cannon Fodderin 
kanssa. Se on pelattavuudeltaan helppo ja 
mukava, joskin myöhempien tehtävien vai- 
keus ja toiminnan tarkkuus hiukan ärsyttä- 
vät. Kiva kuitenkin, että joku vielä tekee täl- 
laisia yksinkertaisia, graafisesti vaatimatto- 
mia, mutta pelattavia pelejä. 

Settlers puolestaan on näyttävä, moni- 
puolinen ja pirun pitkään kestävä peli. S itä 
ei kertakaikkiaan viitsi enää aloittaa, kun 
tietää pelin vievän gigatunteja. Ultima ka- 
si eli Pakana on sitten taiteellisuuden 
huippua, eikä pelaaminenkaan tuota tällä 
kerralla vaikeuksia. Ultima on miellyttävästi 
uudistunut sitten edeltäjiensä. Ainoa isom- 
pi miinuspuoli on se, että millään mopoko- 


Lueskeltu on myös 

Sarjakuvat ovat aina olleet yksi kiinnos- 
tukseni kohteista, kunhan vain lueskelen 
minua miellyttäviä juttuja. Ainoat lehdet 
joita minulla on isompi läjä, ovat van- 
hat Aku Ankat ja Conanit. Aku onkin 
vakiosuosikkini, olkoonkin että ny- 
kyisin lehden hössötysjutut vaipu- 
vat lähes 70-luvun pahimpien aiko- 
jen tasolle. Onneksi vastapainona on Don 
Rosa, joka on sekä mahtava piirtäjä, että 
melkoisen humoristinen ideoija. 

Muita suosikkisarjiksiani ovat kaikki Co- 
nanit (suomalaiset ja jenkit), Lucky Luke, 
Lassi ja Leevi sekä tietysti Larsonin Far S i- 
det. Eroottisväritteisistä sarjiksista suosin 
aiemmin iloluontoista Cherryä, mutta syn- 
kän cyberpunkmaailman mieleen tuova 
Ramba on nykyisin ehdoton ykkönen. Kir- 
joja luen niin paljon ja niin eri aiheisia, että 
niistä en suosikkejani pysty kertomaan. 
Sormusten Herra kuuluu tietysti yleissivis- 
tykseen, sitä suosittelen kaikille. 

Roolejakin on vedetty 

Jussille kiitos kirjeestä. Olet täysin oikeas- 
sa käsityksissäsi kaupallisuudesta. Ars M a- 
gicaa en missään nimessä väittänyt 
huonoksi systeemiksi. Se, että se ei ole 
laajemmin tunnettu tai pelattu, johtuu pa- 
rista seikasta. Ensiksikin se on melko uusi 
peli, ja monelle hyvin outo. Harva ostaa pe- 
lin, josta ei tiedä yhtään mitään. Toiseksi, 
peliä on ollut mahdotonta saada lähes vuo- 
teen, painos on loppu ja pelin oikeudet siir- 
tyivät juuri uudelle yhtiölle. Toivottavasti 
Ars Magica nousee sille kuuluvaan arvoon. 

Syitä Dungeons & Dragonsin suomen- 
kielisen version puuttumiseen en tiedä. Eh- 
kä nykyinen oikeuksien haltija ei pidä sen 
julkaisemista kannattavana toimena, tai sit- 
ten TSR ei halua suomenkielistä versiota 
markkinoille. Englanninkielinen paketti si- 
sältää kyllä suomenkielisen sääntövihon, 
mutta paketti sisältää paljon muutakin kuin 
vain säännöt. Pelailkaa paljon hämärissä 
kammioissanne kesän aikana, älkää antako 
auringon ja biitsien häiritä hyvää harrastus- 
tanne! 

toivoo Nodezombie. 

PS. Nordicille voi kirjoittaa osoitteeseen: 
MikroBitti, Peliluola, 

PL 64,00381 HELSINKI MX 
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Normy'5 Beach 
Babe-O-Rama 

Tyypillinen tasohyppely sarja- 
kuvamaisella grafiikalla toteu- 
tettuna. Sujuvasti liikkuva 
päähenkilö koheltaa sym- 
paattisesti. Musiikki on tavan- 
omaista pimputusta. Eri aika- 
kausiin sijoitetut radat ovat 
karun toimivia ympäristöjä. 


PGA European 
Tour 

Erinomaisesti toteutettu golf- 
peli, jossa pääsee mittaa- 
maan taitojaan viidellä eu- 
rooppalaisella kentällä. Muka- 
na miltei kaikki mahdolliset 
herkut ratojen tarkasteluun ja 
pelin räätälöintiin. Useita eri- 
laisia pelitapoja valittavana. 
Grafiikka täyttää tarkoituk- 


MEGA-CD 


f* 


& 




yli 90 

harvinaisuus 


SEGA MEGADRIVE 


Mitään suurempaa vikaa ei 
pelissä ole ja plussana pidet- 
täköön kiiltokuvamaisen hert- 
taisuuden periaatteesta poik- 
keamista. Pelin hankkimista 
harkitsevalle tiedoksi, että mi- 
tään todella uutta ja erikoista 
ei sijoitukseen sisälly. 

il 


sensa ja turhat pimputukset 
on jätetty hömppäpeleihin. 
Pelattavuuteen on kiinnitetty 
erityistä huomiota. Pelaaja 
pääsee keskittymään lyöntei- 
hinsä riittävällä tiedolla varus- 
tettuna. Pallo menee sinne 
minne pitääkin, ja lyönneissä 
on toden tuntua. Paras Me- 
gadriven golf-peli. 


NHL Hockey '94 

Jääkiekkoilu C D -levyltä ei ole 
sen ihmeellisempää kuin mo- 
duuliltakaan. Mukaan on to- 
sin mahtunut videopätkiä oi- 
keista otteluista ja äänitehos- 
teet etsivät vertaistaan. Itse 
peli on yhtä takkuista kuin ai- 
na tai sitten ei. Eli riittävällä 
harjoittelulla oppii hallitse- 
maan oikeaa ukkoa oikeaan 
aikaan. Valintamahdollisuuk- 
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siä pelien suhteen on yllin kyl- 
lin ja grafiikka toimii niin kuin 
se Megadrivessa pystyy toi- 
mimaan. Peliä voi suositella 
kiihkokiekkoilijoille ja niille, 
joilla ei vielä kunnon kiekko- 
peliä ole. Sellaisen ennes- 
tään omistavien ei kannata 
vaivautua, sillä korean kuorru- 
tuksen alta ei paljastu mitään 
uutta ja auvoiseksi tekevää. 



80-90 

hyvä peli luokassaan 


tutustumisen 

arvoinen 


60-70 

"kerää koko sarja" 
friikeille 


alle 60 

alapuolella arvostelun 


Skitchin 


Erikoinen peli, jossa skaba- 
taan rullaluistimilla pitkin 
moottoriteitä. Valinnaisia pe- 
limoodeja on riittävästi tyydyt- 
tämään erikoisempiakin ma- 
kuja. Perinteinen yksinpeli ja 
jaetulla ruudulla toimiva kak- 
sinpeli riittävät kuitenkin 
useimmille. Pelihahmot ovat 
riittävän kookkaita ja maise- 
mat ynnä muu liikenne toimi- 
vasti toteutettuja. G rafiikalla 
ei mässäillä vaan pääpaino 
on vauhdikkaassa menossa. 
Lippa niskassa tempaistaan 
kiinni ohiajavista autoista ja 
peesataan vauhdissa. Sopi- 
van tilaisuuden tullen linkou- 
dutaan peesiauton ohi ja na- 
pataan kiinni edellä ajavasta. 
Ohessa annetaan samaan 
ajoneuvoon kiinnittyneille ka- 
vereille kenkää ja eikun me- 
noksi. Lisäpisteitä tulee erilai- 
sista hypyistä ja tempuista, 
joita voi suorittaa matkan var- 
rella. Pelattavuus on hyvää 
tasoa ja musiikki riittävän ryt- 
mikästä. Erilainen peli, josta 
saattaa kehittyä hyvinkin suo- 
sittu pelityyppi. 


Mutant League 
Hockey 

Jääkiekkopeli, joka on puettu 
erilaiseen asuun. Mutankit ja 
muut mömmöt liikkuvat kau- 
kalossa, jossa jää saattaa 
pettää hetkenä minä hyvänsä. 
Raatoja syntyy roppakaupalla 
ja sillai. Kaikkiaan järjetöntä 
kohellusta, joka nujakointinsa 
takia kiinnostaa ensialkuun 
perheen pienimpiä. Tappelu- 
pelejä löytyy kuitenkin tusi- 
noittain tasokkaampia, joten 
alkuinnostuksen laannuttua 
peli jää pölyyntymään omiin 
oloihinsa. Jonkin verran eri- 
koisuusarvoa. 



NBA Showdown 

Koripalloilusta kiinnostuneille 
tarjoutuu tilaisuus ottaa mit- 
taa itsestään jälleen uuden 
pelin parissa. Vaakatasossa 
vierivä pomputtelu edustaa 
teknisesti alan huippua. Peli- 
hahmot ovat kookkaita ja liik- 
kuvat hyvin. Ohjastus toimii 
keskimääräistä paremmin. 
Pelaajien ollessa yhdessä 
sumpussa syntyy kuitenkin 
vaikeuksia oikean ukon käsit- 
telyssä. Sääntöjä voi muutella 


halunsa mukaan, ja pelistä 
löytyy riittävästi vaikeus- 
tasoja. Erikoisuuksina mainit- 
takoon vaparien heitto ja 
donkkaus. Kokonaisuutena 
siisti yksin- tai kaksinpeli, joka 
ei pelattavuudeltaan yllä ai- 
van huipulle. 



G AM E B OY 


Chuck Rock 

Kivikautinen hyppelypeli, joka ei 
ota toimiakseen kunnolla GB:n 
pienellä ruudulla. Tuskin kannattaa 
hankkia, jollei ole keräilijä. 

66 

Felix The Cat 

Mariomaisesti toteutettu hyppely- 
peli, jota voi pelata pienelläkin näy- 
töllä. Itseasiassa ihan laadukas 
tuote, jonka pääosassa esiintyy hy- 
vin animoitu Felix-kissa. Näppäriä 
jippoja ja vaihtelevaa pelinautintoa. 
Suositeltava paljonkin pelanneelle 
tämän pelityypin harrastajalle. 

82 


Castle Quest 

Kunnianhimoinen shakkipelin, roo- 
lipelin ja strategiapelin sekasotku. 
Saattaa vedota huippuälykkäisiin 
haukansilmiin, jotka ovat vieraantu- 
neet todellisuudesta. T avallinen ih- 
minen ei saa tästä tolkkua. 

60 


Pang 


Poikkeava peli, jossa tarvitaan ref- 
leksien lisäksi taktiikan tajua. Peli- 
hahmo selvittää yksittäisiä tehtäviä 
ammuskelemalla putoavia palloja 
erilaisilla aseilla. G B :n näyttö on lii- 
an hidas tämäntyyppiseen toimin- 
taan, mutta muuten mukava peli. 
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10. JUHLAVUOSI JATKUU 
ÄLYLLISELLÄ llojuuTT€€LiA: 
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TEE LPEU JA VOITA 


Muille peri ntöpri nsessoi I le on 
luvassa ainakin kunniaa, mainet- 
ta ja suitsutusta. Kilpailutyöt jul- 
kistetaan myöhemmin sekä In- 
ternetin FTP-siteissä että purkki- 
maailmassa levitettäviksi. 

Lisäohjeita itse L-pelistä saat- 
te Neuvosto-Savo-purkista (977- 
152 5280, 977-152 5281) tai lähet- 
tämällä riittävällä postimerkillä 
ja osoitteellanne varustetun kuo- 
ren toimitukseemme osoitteella: 
L-peli 
M ikroBitti 
Pl 64 

00381 Helsinki 


i 


O hjelmoitava L-peli on en- 
nalta määräämätön strate- 
giapeli, jonka ääressä kak- 
si taitavaa pelaajaa voi mi- 
tellä pitkään voimiaan. 

Pelilauta koostuu 12 ruudusta. 
Kummallakin pelaajalla on L-kir- 
jaimen muotoinen pelinappula ja 
lisäksi laudalla on kaksi puolu- 
eetonta pelinappulaa. Valinnai- 
sia siirtoja on lukuisia. Pelaajien 
on vuorollaan siirrettävä L-pe- 
linappula uuteen paikkaan: 
kääntää, kiertää tai siirtää. Paik- 
ka on uusi, mikäli yksikin L:än 
peittämä ruutu eroaa edellisestä 
sijainnista. Nappulat eivät kui- 
tenkaan saa osua päällekkäin. 
Oman nappulan siirron jälkeen 
pelaaja saa halutessaan siirtää 
jommankumman puolueettomis- 
ta nappuloista vapaaseen ruu- 
tuun. 

Peli pyritään ajamaan tilantee- 
seen, jossa vastustajan nappulal- 
le ei enää löydy vapaata paikkaa. 
Kaiken kaikkiaan pelinappulat 
voidaan sijoittaa yli 18 000 eri 
asentoon ja yhdellä vuorolla voi 
olla jopa 195 mahdollista siirtoa. 

Säännöt 

Pelin voi ohjelmoida PC :l lä, Ami- 
galla, Atari ST :llä tai Commodo- 
re 64:lla. Ohjelmointiin saa käyt- 
tää mitä tahansa korkean tai ma- 
talan tason ohjelmointikieltä tai 
-ympäristöä, kuten Basicit ja Ba- 
sic-kääntäjät (mm. Amiga-Basic, 
Blitz Basic II, Visual Basic), C, 
Pascal, E, assembler/konekieli, 
Amos jne. 


Tällä kertaa haastamme 
teidät ohjelmoimaan lau- 
tapelin ja voittona on ko- 
mea Philips CD-I - laite. 

Kilpailutuote on toimitettava 
tarkistetulla, viruksettomalla le- 
vykkeellä (myös C-64), jonka 
päälle on kirjoitettu kilpailijan 
nimi ja osoite. Levykkeen on ol- 
tava itseboottaava ja pelin on 
k äy n n i sty ttä vä auto m aatt i sesti 
(sikäli kuin mahdollista). Levyn 
juurihakemistoon tehdään erilli- 
set hakemistot pelin ajettavalle 
versiolle ja lähdekoodille. Levy- 
virheiden välttämiseksi olisi suo- 
tavaa tehdä kaikista tiedostoista 
myös varmuuskopiot erillisiin 
hakemistoihinsa tilan salliessa, 
tai toimittaa kilpailuaineisto 
useammalla levyllä. 

Pelin toimivuus mahdollisim- 
man monessa oman ympäristön- 
sä konetyypissä on suotavaa. 
Huono toimivuus ei ole este voi- 
tolle, mutta aiheuttaa kokonais- 
pisteiden heikentymisen. Ohjel- 
man hyvä dokumentointi ja kehi- 
tysraportti ovat suotavia, muttei- 
vät pakollisia. 

Pelit testataan kahdessa sar- 
jassa: yksin- ja kaksinpeleinä. 
Edellinen on varsinainen kilpai- 
lusarja, jossa kilpailutyöltä vaa- 
ditaan tekoäly ihminen-ohjelma - 
otteluissa. Pel- 
kästään kaksinpe- 
lin omaavat ohjel- 
mat arvostellaan, 
mutta päästetään 
enintään kun- 
niamaininnoille. 

Sekä yksin- että 
kaksinpelin sisäl- 
tävät ohjelmat kil- 
pailutetaan pää- 
sanassa. 







Ohjelmien on toimittava edes 
seuraavissa koneympäristöissä 
(minimi/maksimi): PC: 286/CGA 
/MS-DOS 5.0 max. 486/SVGA/ 
MS-DOS 6.0, Amiga: A500/1 
Mt/KS 1.3 max. A1200/A3000/ 
A 4000/0 S 3, Atari ST, C -64/le- 
vyasema 

Osanottajat voivat nimetä 
PC/Amiga/-ympäristöissä testiko- 
neen ohjelmalleen minimi/maksi- 
mikoneiden väliltä. Esim: Ohjel- 
mani on suunniteltu toimimaan 
386/VGA/MS-DOS 6.0 -koneessa, 
tukien GUS-äänikorttia. Tai ohjel- 
mani vaatii toimiakseen Amiga 
1200:n. 

Ohjelmat arvostellaan seuraa- 
vien kriteerien perusteella: A) 
Pelitaito, B) Ulkoasu, C) Toimi- 
vuus, D) Käyttöliittymä, E) Fik- 
suus ja miellyttävyys, F) MUTU 
(MUsta TUntuu) 

Kullekin osallistuneelle kone- 
merkille valitaan 
1 1 - 3 parasta kil- 
pailutyötä. Bitti- 
raati uurastaa hel- 
littämättä erot- 
taakseen näistä 
I kukkulan kunin- 
kaan, joka saa 
omakseen Philip- 
sin 4000 markan 
hintaisen upean 
CD-I -koneen. 


Kilpailutyön on oltava meillä 
elokuun 22. päivään mennessä yl- 
lä olevassa osoitteessa. 

Fantasy-kilpa 

Fantasy E mpires kilvassa pyydet- 
tiin luettelemaan mahdollisim- 
man monta SSI:n Advance Dun- 
geon&Dragons -kultalaati kkosar- 
jan tietokonepeliä ja AD&D:n tie- 
tokoneohjelmaa. AD&D-tietäjiksi 
osoittautuivat: 26 peliä tienneet 
Petri Paavola Ruhasta, J aak- 
ko E lorae T ampereelta ja T e- 
ro Alatalo Evijärveltä. Olli 
Helin Orimattilasta tiesi 25 pe- 
liä. Onnea voittajille. Fantasy E m- 
pires CD-pelit ovat jo matkalla. 

Disposable Hero 

Sanojenmuokkauskisan kärkisi- 
jat saavuttivat: J uha Koskela 
Limingasta, J arkko&Mika 
Kytöjoki Suolahdelta, Arttu 
Valo Veikkolasta ja J uha Vei- 
jalainen Kankaanpäästä. Hy- 
väksyttyjä sanoja syntyi kultakin 
hiukkasen alle neljäsataa kappa- 
letta. Kisassahan piti muodostaa 
Disposable Hero -nimen kirjai- 
mista Nykysuomen sanakirjan 
tunnistamia sanoja. Palkintoina 
oli neljä Amigan Disposable He- 
ro -peliä. EZZ3 
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ulossa 





edullista ohjelmaa Windowsille 


Shareware-ohjelmat ovat mainio tapa laajentaa Windowsia ja kartuttaa 
ohjelmakirjastoa edullisesti, sillä monet ohjelmista ovat aivan yhtä hyviä 
kuin mikrokaupan hyllyltä löytyvät, Ohjelmia on kuitenkin niin valtavas- 
ti, ettet kenties ole kaikista kuullutkaan. Nyt MikroBitti säästää sinut 
turhilta imuroinneilta ja CD-ROM ien koluamiselta, ja kertoo mihin sha- 
reware-ohjelmiin kannattaa tutustua, Ensi numerossa esittelemme 101 
parasta Windows-apuohjelmaa ja peliä, 


Ulf 

CQDER 





Amigan tapa lukea levykkei- 
tä tarjoaa viruksille helpon 
tavan levitä ja sekoittaa ko- 
neen toimintaa. Tämän takia 
Amigan levykkeillä liikkuu 
viruksia enemmän kuin muissa koneympäristöis- 
sä. Seuraavassa lehdessä kerromme, miten Ami- 
gisti havaitsee erilaisilla apuohjelmilla virukset 
ajoissa ja estää niiden kopioitumisen koneeseen 
ja muille levykkeille. Kerromme myös miten pää- 
set viruksista eroon ja miten Amigan virukset toi- 
mivat, mihin ne voivat tarttua ja mihin ne eivät voi 
levitä. 


Näin käytät pakkausohjelmia 


Pakkausohjel- 
milla tarkoite- 
taan ohjelmia, 
jotka kykene- 
vät purista- 
maan tiedosto- 



i-O* 


ja pienempään tilaan eli komp- 
ressoimaan niitä, ja samalla 
yhdistämään tiedostot yhdeksi 
paketiksi. 

Tiedostojen pakkaamisesta 
on monia etuja, joista parhaita 
ovat levytilan säästö ja mahdol- 
lisimman pieni puheluaika siir- 
rettäessä tiedostoja modeemil- 
la. Lähes kaikki PD- ja share- 
ware-ohjelmat on pakattu, ja 
monien kaupallistenkin ohjel- 
mien asennuslevykkeitä olisi 
paljon enemmän ilman pak- 
kausta. Kerromme miten käy- 
tät pakkausohjelmia, jotta pää- 
set hyödyntämään pakattuja 
ohjelmia entistä helpommin. 


AifKKOBlm 


TOIMITUS 


Päätoimittaja Eskoensio Pipatti 

Toimituspäällikkö Markku Alanen 
Toimitussihteeri Riitta Tumppila 
Tekninen toimittaja Pasi Andrejeff 
Pelitoimittaja Jarmo Österman 
Uutistoimittaja Jukka Tikkanen 
Taitto Risto Kurkinen 
Piirrokset VVallu 

Vakituiset avustajat R isto J. Hieta, Is- 
mo Hotti, Jukka Kauppinen, Jarno Kok- 
ko, Aki Korhonen, Jere Käpyaho, Tapa- 
ni Lahtinen, O lii M ajander, J ukka M a- 
rin, Kalevi Nikulainen, Niko Palosuo, 
Matti Saarnela, Sampo Suvisaari, Petri 
Teittinen, Rasmus W ickholm, Derek 
Dela Fuente 

Postiosoite Mikrobitti, PL 64, 00381 
HELSINKI 

Puh. (90)120 5911, fax (90)120 5799 


ASIAKASPALVELU 


Helsinki Media Erikoislehdet/Asiakas- 
palvelu, PL 35, 01771 VANTAA 
Tilaukset (90) 120 670 

Kirjatilaukset (90) 120 671 
Tilausten irtisanomiset (90) 506 
69100. Ympärivuorokautinen auto- 


maattipalvelu; varaa esille 9-numeroi- 
nen asiakasnumerosi tai 5-numeroinen 
tilaustunnuksesi osoitelipukkeen yläri- 
viltä vasemmalta lukien tai laskusta. Ir- 
tisanominen tulee voimaan 2 - 3 viikon 
kuluessa ilmoituksesta. Tilaus katkais- 
taan maksetun jakson loppuun. Jos 
uutta, alkanutta jaksoa ei ole maksettu, 
veloitamme asiakkaan vastaanottamien 
lehtien hinnan. 

Muutasiat(90) 120 670 (osoitteen- 
muutokset ym.) O soitteenmuutokset ja 
tilausten irtisanomiset tulevat voimaan 
viimeistään yhden ilmestymiskerran jäl- 
keen ilmoituksen saapumisesta. 
Tilaushinnat 

Jatkuva säästötilaus 12 kk 228 mk, 

6 kk 123 mk 

Määräaikainen tilaus 12 kk 254 mk, 

6 kk 135 mk 

Säästötilaus jatkuu ilman eri uudistus- 
ta kunnes tilaaja irtisanoo tilauksensa 
tai muuttaa sen määräaikaiseksi. Seu- 
raavat jaksot tilaaja saa kulloinkin voi- 
massa olevaan säästötilaushintaan, jo- 
ka on aina edullisempi kuin vastaavan 
pituinen määräaikaistilaus. 

Helsinki Media Erikoislehtien asiakas- 


rekisteriä voidaan käyttää ja luovuttaa 
suoramarkkinointitarkoituksiin. 


ILMOITUSMYYNTI 


Mikrobitti/Ilmoitusosasto, PL 64, 
00381 HELSINKI 
Puh. (90) 120 5911 
Myyntijohtaja Esa Sairio 
Myyntipäällikkö Jussi Kiilamo 
Markkinointipäällikkö Mia Kemppi 
Bittimarkkinat myyntineuvottelija 
Marika Tolvanen 
llmoitussihteeri 
Stina Eklund-Huolman 

- Mikäli hyväksyttyä ilmoitusta ei tuo- 
tannollisista tai muista toiminnallisista 
syistä (esim. lakko) tai asiakkaasta joh- 
tuvasta syystä voida julkaista, lehti ei 
vastaa tästä mahdollisesti aiheutuvasta 
vahingosta. 

- Lehden vastuu ilmoituksen poisjäämi- 
sestä tai julkaisemisessa sattuneesta 
virheestä rajoittuu ilmoituksesta mak- 
setun määrän palauttamiseen. 

- H uomautukset on tehtävä 8 päivän 
kuluessa ilmoituksen julkaisemisesta 
tai tarkoitetusta julkaisuajankohdasta 
lukien. 

- Tilaukset toimitetaan force majeure 
(lakko, tuotannolliset häiriöt, alihankki- 
joiden viivästykset yms. ) varauksin. 

- Lehtiemme tilaajat ovat Helsinki Me- 


dian asiakkaita ja saavat seuraavien 
vuosien aikana edullisia asiakasta r- 
jouksia tuotteistamme. Mikäli ette ha- 
lua asiakastarjouksia, voitte ilmoittaa 
asiasta asiakaspalveluumme, jolloin 
poistamme tilaustietonne tilausvelvoit- 
teiden täytyttyä. 


LEHDEN MYYNTI 


Markkinointipäällikkö 

Heikki Nurmela 


KUSTANTAJA 
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Erikoislehdet Oy 
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riaalista. Kirjoituksia ja kuvia saa laina- 
ta lehdestä vain toimituksen luvalla. 
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ISSN 0781-2078 
Levikki: 36 524 (LT 1/93) 

Painopaikka: Helsinki Media Paino 
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ohjeet Missä vika kun mikro ei toimi 


Pelirynnäkkö 





a nn 


Solar Time 

Correct 


Ripbar 

M 

Icon Manager 




B 


WinJammer 


§ 


Landscape 

Explorer 



Improvize 


Smart Address 


& 

WHAM 


Whoop IHJp! 




Unicom 


Ms. Chomp 


uttonStar Deluxe Clocker 



4JJ 
FileCIip 4.1 



Win Modem 


£3 






Newton Programmer's File Case Liner Enjoy Your Guita 
Editor 

Windows-käyttäjää hemmotellaan nykyisin mahtavalla ohjelmatarjonnalla. Halvat PD- ja SW-ohjelmat 
tarjoavat apua, iloa ja työkaluja moneen tarpeeseen. 


UUTISET 

17 Uutiset 

Microsoftja Stackerin valmistaja 
sopivat kiistansa. 

22 Tuoteuutiset 

Intelin 90 megahertsin Pentium. 


TESTIT 

26 101 Windows 
SW/PD-ohjelmaa 

llmais- ja halpaohjelmat ovat mik- 
ronkäytön suola. 

43 Music Time 2.0 

Helppoa nuotinnusta ja soiton opis- 
kelua. 

44 Microsoft M ASM 6.11 

Tosihakkerin Assembly-työkalu. 


44 Delrina Communications 
Suite 

Viesti ntäpaketti faksi modeemi käyt- 
töön. 

45 Uudenlaisia CD-ROMeja 

Historiankatsaus ja aikakauslehti 
laserlevyllä. 

45 Beethoven's 5th- A 
Multimedia Symphony 

Musiikkia ja taustatietoa Beethove- 
nista kiinnostuneelle. 

46 Blaster Master ja Virtual 
Reality Madness 

Kirjallinen perustietoa Sound Blas- 
tereista ja keinotodellisuuden keit- 
tokirja. 

PERUSTEET 

36 Missä vika kun mikro 
ei toimi? 

Yleisiä neuvoja ja ohjeita oikuttele- 
van mikron kuntoon saattamiseksi. 

48 Pakkausohjelmat 

Tietopaketti levytilaa ja aikaa sääs- 
tävistä pakkausohjelmista. 

VAKIOT 

9 Posti 
11 Mikrovisa 
13 Jere Käpyaho 

PC-koneen pullonkaulat. 

15 Jenkkilä 

Miksi Commodore kuoli. 

52 Bitit linjoilla 

BBBS - Kotimainen purkkiohjelma. 

86 Bitti pörssi 
92 Mikrokivikausi 

94 Kilpailu 

95 Tulossa 
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Next Genera- 
tion -fani? 
Esikatselussa 
Spectrum Holo- 
byten Star Trek 
-peli sivulla 70. 



PELIT 


69 Peliuutiset 

EA:n uutuus kertoo sarjakuvan vaa- 
roista. 

70 Peliarvostelut 

Across the Rhine • Darkseed • Det- 
roit • Iron Angel ©J ack Nicklaus 
Golf Signature© The Horde© Paci- 
fic Strike • Reunion • SabreTeam • 
Settlers • Star T rek • Syndicate CD 
• Theme Park • Ufo CD. 


AMIGA 


55 Uutiset 

Huippunopea Motorola 68060 

58 Amigan virukset 

Myös Amigan käyttäjien uhkana on 
aimo liuta viruksia. 

61 VVorkbench -apuohjelmat 

Hyödyllisiä pikku apureita Fish-ja 
Aminet-kokoelmista. 

62 VLab -videodigitoija 

Kohtuuhintainen kortti laadukkai- 
den kuvien kaappaamiseen. 

63 Envoy verkko-ohjelmisto 

Pienen lähiverkon saa luoduksi hal- 
valla. 

64 Posti 

65 CD32-peliarvostelut 

Bubba'n Stix • Fury of the Furries • 
Gunship 2000«Zool2. 


76 Pelejä puoli-ilmaiseksi 

Millaista vastinetta rahalle tarjoavat 
PD-ja Shareware-pelit. 

79 CD-ROM-pelikokoelmat 

Paljon pelejä halvalla. 


66 Peliarvostelut 

Arcade Pool ©Brian the Lion • 
Heimdall 2 ©International Sensible 
Soccer. 


80 Pelimuusikon haastattelu 

Richard J oseph on luonut musiikin 
moniin suosikkipeleihin. 


82 Pelikopteri 

Huijausohjeita VVolfensteinin van- 
geille. 

84 Peliluola 

Realquestin lumoissa. 



Virukset uhkaavat 
erityisesti PD-ohjel 
mien tai piraattipe- 
lien keräilijää. 


Multi- 
meedioiden 
aika 

M ultimedian myötä käsitykset 

tietokoneohjelmista muuttuvat. 
Perinteisten työkalunomaisten 
(teksturi, taulukkolaskin, piir- 
to-ohjelma jne..) sovellusten 
rinnalle on nousemassa voimakkaasti 
kasvava ryhmä multimediaohjelmia. Ne 
eivät ole enää pelkkiä välineitä, joilla 
tuotetaan kirjoja, talousarvioita ja tai- 
detta koteihin. Multimediaohjelmat 
ovat jo itsessään lopputuotteita, kuten 
tietosanakirjoja, kartastoja, valokuvaus- 
kursseja ynnä kaikkea muuta maan ja 
taivaan väliltä. 

Multimediaohjelmien tekijältä edelly- 
tetään kykyä yhdistää tekstiä, kuvaa ja 
ääntä mielekkäällä tavalla toimivaksi 
kokonaisuudeksi. Kuva voi olla esimer- 
kiksi piirros, animaatio, videofilmi tai 
valokuva. Ääni voi olla vaikkapa puhet- 
ta, musiikkia tai tehosteääniä. Oleellista 
on se, että ohjelman osaset voi poimia 
helposti esimerkiksi kirjasta, videolta 
tai äänikasetilta. Osista sommitellaan 
kokonaisuus määrittelemällä toiminnal- 
lisia yhteyksiä eri elementtien välille. 

Useilla ihmisillä on joku alue, jonka 
he hallitsevat siinä määrin hyvin, että 
pystyisivät opastamaan ja auttamaan 
toisia. Piirtämällä, kirjoittamalla, valo- 
kuvaus- tai videokameraa käyttämällä 
ja ääneen selittämällä on mahdollista 
luoda multimediaohjelma, joka selvittää 
hankalankin asian siitä kiinnostuneelle. 
Tavallisesta opetusvideosta multime- 
diaohjelma poikkeaa siinä, että multi- 
median käyttäjä voi selata sitä kuin kir- 
jaa hyppien paikasta toiseen kiinnos- 
tuksensa ja tarpeidensa mukaan. Multi- 
media ei tietenkään rajoita aihealuei- 
taan opastusohjelmiin. Kukaan ei kiellä 
pyrkimästä vaikka puhtaaseen aistinau- 
tintoon omassa multimediatuotannos- 
saan. 

Multimediaohjelmien valmistaminen 
kotikonstein alkaa olla yhä useamman 
mikroilijan ulottuvilla. Nykyaikaisissa 
mikroissa on kaikki valmiudet multime- 
dian tuottamiseen tai ne on helposti nii- 
hin asennettavissa. Kuvien ja äänen ti- 
lantarve on niin suuri, että valmiin oh- 
jelman ainoa mielekäs tallennustapa on 
CD-levy. Toistavien CD-ROM asemien 
hinta on jo nyt pudonnut kohtuulliselle 
tasolle. Kotikoneisiin hintansa puolesta 
soveltuvat, tallentavat CD-ROM-asemat 
ovat seuraava askel mikroilun matkalla 
kohti multimediaa. 

Markku Alanen 
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Aki K. närästää 

Olen lukenut M i kroB ittiä kohta 
kymmenen vuotta. Se on mielen- 
kiintoinen lukupaketti sijoittuen 
jonnekin lukutaidottomille suun- 
nattujen videopel ilehtien ja mai- 
noksia ja kylmää asiatietoa pur- 
suavien ulkomaisten julkaisujen 
väliin. 

Viime aikoina yksi piirre leh- 
dessänne on alkanut ärsyttää, ni- 
mittäin Aki Korhosen Jenkkilä- 
palsta. Miehen hyökkäykset Ma- 
cia kohtaan ovat asiattomampia 
joka numerossa. Toukokuun Mik- 
roBitissä Korhonen väittää Macin 
kuolevan, koska Apple siirtyy 
pois 680x0-kannasta. 

Jos Korhonen viitsisi vilkaista 
Applen maaliskuussa julkaisemia 
RISC-koneita, hän huomaisi nii- 
den kyljessä nimen PovverMac. 
Toisin kuin prosessori/kel lotaa- 
juus-fiksaatiosta kärsivät PC :t, ei 
Maceissa ole tärkeintä koneen si- 
sältämä prosessori, vaan se mitä 
niillä saa aikaan. PovverMacit 
pyörittävät sekä vanhaa Mac-sof- 
taa, että uusia PowerMac-ohjel- 
mia, jälkimmäisiä nopeudella, jo- 
ka saa Pentiumit kalpenemaan. 
Niissä pyörii Applen tuttu System 
7. PovverMacit ovat aitoja Maceja; 
Käyttäjä huomaa muutoksen uu- 
teen vain huimana tehoni isäykse- 
nä. 

680x0-koneiden perään itkemi- 
nen on sama kuin vaatisi, että 
Windows-sovellusten pitää pyöriä 
286:11a vielä vuonna 1996. Sitä 
paitsi suurimman osan 680x0-ko- 
neista pystyy päivittämään Po- 
vverMaciksi. Osassa tulee jo val- 
miina sekä 680x0- että PovverPC- 
prosarit. 

Prosessorikannan vaihto ei ta- 
pa konetta, vaan sallii kehityksen 
jatkua. Niin kauan kuin Apple val- 
mistaa Macitoshia, on maailmalla 


Bittiposti on lukijoiden puhuja- 
pönttö, jossa sana on vapaa. 
Kirjoita sanottavasi selvästi ja 
mieluiten koneella A4-ko koiselle 
paperille. Kirjoita lyhyesti, jotta 
mahdollisimman moni saisi kir- 
jeensä julki. Pidätämme oikeu- 
den lyhentää pitkiä vuodatuksia. 
Muista liittää kirjeeseen myös ni- 
inesi ja osoitteesi. Voit toki kir- 
joittaa nimimerkillä, nimesijää 
vain toimituksen tietoon. 
Mikrobitti, Mielipide 
PL 64, 00381 HELSINKI 


mielekäs vaihtoehto Intelin ja 
M icroSoftin ala-arvoisille standar- 
deille. J oka kerta kun Mac-mallis- 
ton kärki uudistuu, saa se PC:t 
näyttämään 80-luvun alkupuolen 
jäänteiltä. 

Juuri Korhosen kaltaiset hys- 
syttelyt muodostavat sen lam- 
maskatraan, jolle Microsoft syöt- 
tää n:nnen version dinosaurus- 
DOSista vielä valovuosienkin 
päästä. VVindovvsin markkinoimi- 
nen graafisena käyttöjärjestelmä- 
nä on lähinnä loukkaus kulutta- 
jien älykkyyttä kohtaan. Yhdistet- 
tynä DOSiin Windows aiheuttaa 
yhtä paljon mielipahaa kuin Suo- 
men alkoholipolitiikka ja sisään- 
kasvaneet varpaankynnet. 

Myös Intel joutuu siirtymään 
pois 680x0-kannasta. Pentium toi 
vain marginaalisen tehonlisäyk- 
sen 486:een ja PowerPC on vasta 
kehityksensä alussa. Mac on siir- 
tynyt RISC-kantaan paljon kivut- 
tomammin kuin Intel. 

Korhosta ilmeisesti risoo Macin 
suosio USA:ssa. Muutenkin Kor- 
hosen palstalla asiauutiset hukku- 
vat retosteluun ison Mualiman 
menosta. Vastapainoksi Korhosen 
soopalle M ikroBitti voisi julkaista 
artikkelin uusista PowerMaceista. 

Kirjoitukseni tarkoitus ei ollut 
mollata PC :tä, vaan osoittaa, ettei 
se ole ainoa (tai edes paras) tieto- 
kone. Käytettyäni kymmenen 
vuotta päivittäin PC :tä ja Macia 
valintani seuraavaksi koneeksi on 
selvä: PowerMacintosh. 

Tommi L ampi la, tekni i ka n yo 

Parahin Tommi, Ehkäpä olisi aika 
opetella lukemaan suomea. Jos tu- 
tustut palstani sisältöön, huomaat, 
että puhuessani Macin lopusta viit- 
taan aina 68000-sarjan Macien peri- 
katoon. PovverMacin tulevaisuutta 
on liian varhaista arvostella. 

Macin ja PovverMacin yhteenso- 
pivuudesta on levinnyt laajalle vir- 
heellinen kuva. Ainoa yhteinen piir- 
re niillä on yhtenäinen käyttöliitty- 
mä. Kaikki muu yhteensopivuus pe- 
rustuu PovverMacissa emulaatioon. 

Emulaation ongelma on teho. Sii- 
nä missä ostamalla Pentiumin saa 
ainakin kaksi kertaa 486DX2-66:n 
tehon, Povver Macin ostaminen ei 
nopeuta vvanhan Macin 68000-oh- 
jelmia huomattavasti. Päinvastoin. 
Joissain tapauksissa nämä ohjel- 
mat ovat hitaampia PovverMacissa 
kuin nopeassa 680x0 Macissa. 

PovverMacin toinen iso pulma on 
ohjelmistotuki. Ilman PovverMacille 
varta vasten tehtyjä ohjelmia Po- 


vverMac on vain hyvin kallis hivenen 
nopeampi korvike 68k Maceille. Va- 
litettavasti PovverMacin ohjelmien 
määrä ei kasva jolleivät softatekijät 
vakuutu koneen tulevaisuudesta. 
Tietenkin PovverMacin myyntiluvut 
pysyvät matalina kunnes Povver- 
Mac-ohjelmia on tarjolla runsaasti. 
Kyseessä on tyypillinen muna vai 
kana -ongelma. 

Henkilökohtaisesti uskon Applen 
pystyvän saamaan PovverMacin 
ulos alkuajan sumasta. Applen on 
pakko, jos se aikoo selviytyä yrityk- 
senä seuraavat 18 kuukautta. Po- 
vverMacista tulee nykyisen Macin 
korvike seuraavan parin vuoden ai- 
kana. Muista kuitenkin, että Povver- 
Mac ei ole sama asia kuin 680x0 
Mac. 

Mielestäni Applen asema tieto- 
konemarkkinoilla on erittäin tärkeä. 
Ilman Macia eivät graafiset käyttö- 
liittymät olisi kehittyneet näin no- 
peasti viimeisen viiden vuoden ai- 
kana. Apple on myös kova kilpailija 
PC :lle ja Intelille. Tämä kilpailu pitää 
huolen siitä, että tietokonealan ke- 
hitys jatkuu nopeana ja uusia ideoi- 
ta ilmestyy jatkuvasti. 

Aki Korhonen 

VVeckströmin näössä 
vikaa? 

Närkästyin lukiessani Video-CD- 
artikkelin toukokuun M ikroBitis- 
tä. Erityisesti ihmetytti kuvan laa- 
dun vertaaminen LaserVisioniin, 
koska kyseistä järjestelmää ei 
enää ole. Weckström lienee tar- 
koittanut LaserDisc-järj estelmää, 
joka on korvannut LaserVisionin 
jo aikoja sitten. Artikkelissa väite- 
tään Video-CD:n kuvan laadun 
olevan LaserDisciä parempi. On 
vaikeaa uskoa, että 40-200:nteen 
osaan puristettu kuva voisi olla 
laadultaan parempi kuin purista- 
maton. Olisi mukavaa tietää, mi- 
hin laitteeseen Weckström Video- 
CD:tä vertasi, vai perusteliko hän 
väitteensä pelkkään mielikuvaan 
LaserDiscin kuvan laadusta. 

Väite LaserD isc-soitti mien kor- 
keasta hinnasta on ainakin perä- 
tön, sillä vanhoja malleja on myy- 
ty noin 4000 markalla. Uskon, että 
muutamassa vuodessa muut jär- 
jestelmät ohittavat kirkkaasti Vi- 
deo-CD:n kuvan- ja äänenlaadun, 
joten en suosittelisi laitteen osta- 
mista juuri nyt. 

Kaikesta huolimatta M ikroBitti 
on erinomainen lehti, jatkakaa sa- 
maan tapaan! 

Vi deotekni i kasta i nnostunut 


Olet aivan oikeassa nykyisen kuva- 
levyjärjestelmän nimestä. LaserDisc 
syntyi kun yhdistettiin LaserVisionin 
kuva ja CD-tasoinen ääni. LaserDisc 
ei siis järjestelmätasolla ole kuvan- 
laadultaan LaserVisionia parempi. 
Tarkempia tietoja LaserDisc-järjes- 
telmästä voit lukea esimerkiksi Hl- 
Fl-lehdestä 6-7/94. 

Video-CD:n kuvanlaatua verrattiin 
LaserDiscin nykyiseen kuvanlaa- 
tuun. Käytössämme oli testin aika- 
na sekä Sonyn että Pioneerin tuo- 
reet LaserDisc-soittimet. Laser- 
Discin kuvanlaatua huonontavat ly- 
hyet vaakasuuntaiset häipymät, ko- 
hina sekä analogiselle tallennusjär- 
jestelmälle tyypillinen epävakaus. 
Lisäksi kaikista elokuvista ei kus- 
tannussyistä tehdä PAL-kopiota. La- 
serDisc-soittimet kyllä toistavat 
NTSC -kopioita, mutta se tapahtuu 
kuvanlaadun kustannuksella. 

MPEG-kuva on ehdottoman va- 
kaa ja häiriötön. Järjestelmän puute 
on resoluution heikentyminen aina 
silloin, kun kuvassa tapahtuu paljon 
kerralla. Video-CD:n ja LaserDiscin 
heikkoudet eivät siis ole yhteismi- 
tallisia. Subjektiivinen arvioni kui- 
tenkin on, että pakattu digitaalikuva 
vetää pitemmän korren. 

En ole väittänyt, että LaserDisc- 
soittimet olisivat kalliita, vaan pu- 
huin järjestelmästä. Kun käyttäjällä 
on sata levyä, ei soittimen hinta 
enää ratkaisevasti vaikuta koko- 
naishintaan. LaserDiscin ongelma- 
na on nimenomaan kalliit levyt. En 
ole myöskään suositellut laitteen 
ostamista. Japanilainen Matsushita 
(Technics) on ilmoittanut, että vuo- 
den loppuun mennessä markkinoil- 
le tulee pelkkiä Video-CD-levyjä ja - 
soittimia. Technicsin Video-C D-soit- 
timet eivät toista CD-l-elo kuva levy- 
jä, mutta Philipsin nykyiset CD-I- 
soittimet toistavat myös pelkkiä Vi- 
deo-CD-levyjä. 

Anders Weckström 

Smart Quotes 

Your publication is usingthe "stu- 
pid" kind of quotation marks. 
"Smart" quotes give you curly 
opening and closing quotation 
marks and a curly apostrophe, 
instead of "straight 11 or "stupid" 
marks. 

"Straight, "stupid" or "smart". 

Taidat kuulua niihin pilkun eh, 
tutkijoihin. EZE2 
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östi 


10 OPEN "R\ #1, "testi .dat" , 2 
20 FIELD #1, 2 AS TEKSTIS 
30 X$ = "er" 

40 LSET TEKSTIS = X$ 

50 PUT #1, 1 
60 GET #1, 1 

70 IF TEKSTIS = "er" THEN PRINT 

Listaus 3. Onko ohjelmassa vikaa? 


'on" ELSE PRINT "ei" 


Vikaa Basicissa 


Kaikki irti muistista 


Säveltämään PC:llä 

Olen aikeissa ruveta säveltämään 
PCilläni, ja haluaisin tietää, millai- 
nen koskettimisto kannattaisi 
hankkia. Tarvitsenko välttämättä 
syntetisaattorin, vai riittääkö Ml- 
Dl-liitännällä varustettu normaali 
koskettimisto? Entäs ohjelmat? 
Suositelkaapa halpaa pakettia, 
jolla voisin aloittaa musiikin teke- 
misen tietokoneella. Minulla on 
jonkin verran kokemusta M I D I - 
laitteista. 

Akuuttia helppiä kaipaava 
Bitistä pitävä 

Mikäli sinulla on jo äänikortti ja siinä 
MIDI-liitäntä, pääset alkuun pelkällä 
koskettimistolla. Usein vaatimaton 
syntetisaattori voi tosin olla edulli- 
sempi kuin pelkkä master keybo- 
ard. Jälkimmäisessä ei ole omaa 
äänilähdettä kuin korkeintaan ni- 
meksi, mutta se sisältää toimintoja, 
joilla voi helposti ohjata useiden Ml- 
Dl-laitteiden ketjua. 

Eduksessakin syntetisaattorissa 
voi olla paremmat soundit kuin ää- 
nikortissa (lukuunottamatta Gravis 
Ultrasoundia, Roland SCC-l:tä ja 
Turtle Beach Multisoundia). Kannat- 
taa varmistaa, että koskettimistos- 
sa on sekä painallusvoimakkuuden 
tunnistus (velocity) että jälkipaino 
(aftertouch). 

Musiikin tallentamiseen tarvitset 
sekvensseriohjelman, jollainen 
saattaa löytyä äänikortin kylkiäisoh- 
jelmien joukosta. Ammattilaistason 
"sekut" maksavat tuhansia markko- 
ja, mutta esimerkiksi Trax ja Band- 
in-a-Box ovat harrastajan kukkarol- 
le sopivia. Jälkimmäinen ei oikeas- 
taan ole sekvensseri, vaan soinnu- 
tus- ja jammailuohjelma. Ohjelmia 
kannattaa kysellä ennemmin mu- 
siikki- kuin tietokonekaupoista. 

J ere Käpyaho 

Ad Libin äänet 

Minulla on Ad Lib -äänikortti ko- 
neessani, mutta en saa Win- 
dovvsissa muita ääniä kuin KAN- 
JONI. MID kuulumaan. En saa ää- 
niä nauhoitettua Ääninauhurilla, 
enkä liitettyä niitä Windowsin jär- 
jestelmätapahtumiin. Kaikki tar- 
vittavat ohjaimet on asennettu. 
Missä vika? 

Tietämätön 

Ad Lib käyttää äänen tuottamisessa 
FM-synteesiksi nimettyä tekniikkaa, 
jonka avulla kortti osaa itse muo- 


dostaa melko yksinkertaisia ääniä. 
MIDI-tiedostojen (.MID) soittaminen 
onnistuu. Mainitsemasi Windows- 
ohjelmat käsittelevät todellisista 
äänistä otettuja näytteitä (.WAV) eli 
digitoitua ääntä. Sitä Ad Lib ei osaa 
toistaa. Sama tilanne on pelkkään 
MIDI-käyttöön suunnattujen kort- 
tien kohdalla. 

Rasmus Wickholm 

Kuvien muuntamista 

1. Onko olemassa ohjelmaa, joka 
muuntaa kuvia eri formaatista toi- 
seen? 

2. Mikä on VGA-näytön suurin 
värimäärä? Entä toimiiko se 640x 
480 kuvapisteen tarkkuudella? 

s.v. 

1. Jo vain, ja useitakin. MS -DOS -ym- 
päristössä Hijaakon jo pitkään ollut 
ohjelma, jonka nimeen monet van- 
novat, ja siitä on myös Windows- 
versio. Muita hyviä muuntajia ovat 
Hotshot Graphics ja Image-ln. Näitä 
ohjelmia voit etsiskellä erilaisten 
atk-kauppojen ilmoituksista ja luet- 
teloista. 

Image Alchemy on DOS-ohjelma, 
joka on lähes yhtä monipuolinen 
kuin Hijaak, ja sitä levitetään share- 
ware- periaatteella, eli voit kokeilla 
ohjelmaa ennen kuin maksat. Muut- 
kin sharevvare-kuvankäsittelyohjel- 
mat, kuten Paint Shop Pro (vain 
Windows) ja Graphic Workshop 
(sekä Windows että DOS) suoritta- 
vat muunnoksia eri kuvatiedostojen 
välillä. Kaikki ohjelmat osaavat tun- 
netuimmat kuvatiedostotyypit (GIF, 
PCX, TIFF). 

2. Tavallisen VGA-näytön suurin 
värimäärä on 16, mutta erilaiset S u- 
perVGA-näyttötilat ovat jo niin 
yleisiä, että niitä voidaan pitää stan- 
dardina. SuperVGA:n ja yleensäkin 
näyttö korttien suurin värimäärä on 
16,8 miljoonaa eli 24 bittiä (3 tavua) 
kuvapistettä kohden. Tätä kutsu- 
taan täysväriksi tai RGB:ksi. Siinä 
jokaista kuvapistettä varten on kol- 
me tavua ilmoittamassa punaisen 
(R=red), vihreän (G=green) ja sini- 
sen (B=blue) värin voimakkuuden. 
Täysvärikuvia voi katsella 640 x 480 
kuvapisteen tilassa näyttökortilla, 
jossa on yksi megatavu videomuis- 
tia, mikäli sekä kortti että käytettävä 
ohjelma tuntevat kyseisen näyttöti- 
lan. Suurempiin täysvärikuviin 
muistia tarvitaan enemmän: muis- 
tintarpeen tavuina voi helposti las- 
kea lausekkeella leveys*korkeus*3. 

J ere Käpyaho 


Miksei Listauksessa 3 olevan oh- 
jelman rivillä 70 oleva vertailu ole 
tosi? Ohjelma on tehty GW-BASIC 
3.22:1 la. 

Basic Programmer 

Kirjoitin ohjelman aivan kuten kir- 
jeessäsi, ja kokeilin sitä GW-BASIC 
3.22:lla (MS-DOS 3.30:n mukana), 
GW-BASIC 3.23:lla (MS-DOS 4.01:n 
mukana) sekä QBasic l.l:llä (MS- 
DOS 6.2:n mukana). Kaikilla kolmel- 
la Basic-tulkilla ohjelma tulosti 
tekstin "on" aivan kuten pitääkin. Ri- 
villä 50 tiedostoon kirjoitetaan 
merkkijono "er" ja rivillä 60 se lue- 
taan takaisin. Mikäli ohjelma ei täl- 
laisenaan toimi, ehkä olet alunperin 
kirjoittanut listaukseen virheen, 
mutta korjannut sen alitajuisesti jäl- 
jentäessäsi sitä kirjeeseen. 

J ere Käpyaho 

Photo CD -ohjelmia 

Luin M i kroB iti n numerosta 11/93 
jutun "Kuvat mikrossa", jossa ker- 
rottiin mm. Kodakin Photo CD - 
kuvista. J utussa mainittiin muuta- 
mia shareware-ohjelmia, jotka 
pystyvät lukemaan ja käsittele- 
mään Photo CD -kuvia. Mistä sai- 
sin käsiini nuo ohjelmat tai jonkin 
niistä? Osoite, puhelinnumero tai 
modeeminumero olisi suureksi 
avuksi. 

Kodak Photo CD -fanaatikko 

Parhaita Windows-ym päristessä 
toimivia, Photo CD -kuvia lukevia 
s ha re wa re- ku va n käs itte lyö hje I m ia 
ovat Paint Shop Pro, versio 2.0 ja 
Graphic Workshop for Windows, 
versio 1.11. 

Näitä ohjelmia, kuten muitakin 
shareware-ohjelmia, saa kokeilta- 
vaksi useammastakin lähteestä. 
MikroBitin numerossa 2/94 esitel- 
tiin useita BBS:iä. Pd Systems, pu- 
helin (941) 641 480, julkaisee First 
Collection -nimistä shareware-ko- 
koelmaa levykkeellä. BT-Mikro, (90) 
494 307, Dispenser (90) 409 373 ja 
Wasaware (961) 317 3365 myyvät 
useita Windows-ohjelmia sisältäviä 
CD-ROM-levyjä. 

J ere Käpyaho 


MikroBitin 11/91 MS-DOS 5.0 -ar- 
vostelussa oli kuva MEM /C -ko- 
mennolla saadusta muistin sisäl- 
lön listauksesta. Kuvatekstin mu- 
kaan kyseessä oli 386-kone nel- 
jän megatavun muistilla, josta yk- 
si megatavu oli Smartdrive-levy- 
välimuistina ja 800 kilotavua 
RAM -levyasemana. Voisitteko jul- 
kaista nuo käynnistystiedostot 
minun ja monen muunkin opiksi 
ja hyödyksi? 

E pä toi voinen 

Nämä käynnistystiedostot on tar- 
koitettu nimenomaan MS-DOSin 
versiota 5.0 varten. Listauksissa 1 ja 
2 on config.sys- autoexec.bat- tie- 
dostot. Vanhemmissa MS-DOSeis- 
sa ei vielä ole kaikkia tarvittavia 
ominaisuuksia. Pienin muutoksin 
tiedostoja voi kuitenkin käyttää 
myös uudemmissa MS-DOS-ver- 
sioissa. Mikäli käytössä on Win- 
dows 3.1 tai MS-DOS 6.x, pitää con- 
fig.sys-tiedoston rivi 
devi cehi gh=c :\dos\smartdrv.sys . 

1024 512 

siirtää AUTOEXEC.BATiin ja 
muuttaa muotoon 

c:\dos\smartdrv.exe 1024 512 

tai 

c:\windows\smartdrv.exe 1024 
512 

Windows 3.1:n ja MS-DOS 6jcn 
asennusohjelmat tekevät kuitenkin 
tämän muutoksen automaattisesti. 

J ere Käpyaho 

devi ce=c: \dos\himem.sys 

devi ce=c: \dos\emm386.exe noems 

dos=hi gh , umb 

fil es=40 

buf f ers=l 5 

country=358, , c: \dos\country . sys 

devi cehi gh=c: \dos\smartdrv.sys 1024 512 

devi cehi gh=c: \dos\ramdri ve.sys 800 /e 

devi cehi gh=c : \dos\ansi .sys 

devi cehi gh=c: \mouse\mouse. sys 

Listaus 1. Esimerkki 

config.sys- tiedostosta. 

@echo off 
prompt $p$g 
path c:\;c:\dos 

loadhigh keyb su, ,c:\dos\keyboard.sys 
set temp=c: \temp 

Listaus 2. Esimerkki 
a utoexec . ba t- ti edostosta . 
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MIDI-kartoitin 

Voisitteko kertoa miten voidaan 
soittaa M I Dl ä Windowsista? Tie- 
dän, että se tehdään M I Dl-kartoit- 
timella, mutta yrityksistä huoli- 
matta en ole saanut ääntä kuulu- 
viin. Kertokaa ihan alusta lop- 
puun miten tehdään! 

TheT wo-headed Squirrel 

MIDI-tiedostoja voit soittaa esim. 
Mediasoittimella (Media Player), jo- 
ka löytyy Apuohjelmat-ohjelmaryh- 
mästä (Accessories). MIDI-kartoitin 
vain muokkaa tiedot sopivaan muo- 
toon ja ohjaa ne haluamallesi lait- 
teelle. Näin määräät mitä laitetta 
MIDI-kartoitin käyttää: 

1. Avaa Varusohjelmat-ohjelma- 
ryhmä (Main) 

2. Käynnistä Ohjauspaneeli 
(Control Panel) 

3. Käynnistä MIDI-kartoitin (MIDI 
Mapper) 

4. Paina Muokkaa-näppäintä 
(Edit) 

5. Ruudulle ilmaantuu taulukko, 
jonka tärkein kohta on portin nimi. 
Valitse tästä kohdasta laite, jolla ha- 
luat soittaa musiikkia. Listalta löytyy 
kaikki MIDI-laitteet, joiden ohjaimet 
on ladattu Windowsiin. Toista toi- 
menpide jokaiselle MIDI-kanavalle. 

6. Paina OK-näppäintä 

7. Tallenna tiedot painamalla Kyl- 
lä-näppäintä (Yes) 

8. Poistu MIDI-kartoittimesta pai- 
namalla Sulje-näppäintä (Close) 

Rasmus Wickholm 

Uusi näyttökortti 

Olen hankkimassa 486-konetta 
VESA Local Bus -väylällä ja VLB- 
näytönohjaimel la. Harkitsemiani 
ohjaimia ovat esimerkiksi Cardex 
W32, Diamond Stealth ja Cirrus 
Logic. Olen kuullut huhuja, että 
ns. vanhat kunnon pelit (Railroad 
Tycoon, Mech VVarrior, Imperium, 
PC Globe ja kaikenlaiset PD-pe- 
lit) eivät toimisi näillä uusilla kor- 
teilla. Voiko olla mahdollista? 

ISA, VLB vaiko PCI 

Käytännössä kaikki uudet kiihdytin- 
piirillä varustetut SuperVGA- kortit 
toimivat myös tavallisessa VGA-ti- 
lassa, jota useimmat 'Vanhat kun- 
non" pelit käyttävät. Esimerkiksi ai- 
nakin mainitsemasi Railroad Ty- 
coon toimii omalla Cirrus Logicin 
G D5426-piirillä varustetulla kortilla- 
ni sekä VGA-, MCGA- että EGA-ti- 
lassa. 


Mikäli pelissä on mahdollista 
käyttää myös SuperVGA- tiloja (esi- 
merkiksi 640 x 480, 256 väriä), toi- 
mittaa joko pelin tai kortin valmista- 
ja yleensä ohjaimet. Näin menetel- 
lään myös hyötyohjelmien kanssa 
(WordPerfect, AutoCAD, Lotus 1-2-3 
jne.). Jos kortti on yhteensopiva VE- 
SA-grafiikkastandardin kanssa, voi- 
daan käyttää sen mukaisia SuperV- 
GA-tiloja, jolloin ei tarvitse edes tie- 
tää, mikä kiihdytinpiiri näyttökortis- 
sa on. 

J ere Käpyaho 

EMS- ja XMS-muisti 

1. Voinko tehdä E M S-muistia XM S- 
muistista? J os voin, niin miten? 

2. Käyttävätkö DOS-pelit EMS- 
muistia samalla tavalla kuin pe- 
rusmuistia? 

3. Voinko siirtää ohjelmia pe- 
rusmuistista E M S-muistiin? 

4. Miksi MEM-komento näyttää 
ylämuistia olevan vapaana 22 ki- 
lotavua, mutta en saa ohjelmia 
ylämuistiin? 

5. Onko MEM luotettava? 

6. Miten autoexec.bat-tiedos- 
tosta saa siirrettyä ohjelmia ylä- 
muistiin? 

Timo Rinttilä 

1. Mikäli seuraavia rivejä ei ennes- 
tään ole config.sys-tiedostossasi, li- 
sää ne sinne: 

devi ce=c: \dos\himem. sys 
devi ce=c : \dos\emm386.exe ram 

Ensimmäinen rivi ottaa lisämuis- 
tin käyttöön XMS-muistina, ja toi- 
nen muuntaa sen E MS -tyyppiseksi. 

2. Perusmuistia varataan nor- 
maaleilla MS-DOS-keskeytysfunk- 
tioilla, mutta E MS -muistia varataan 
ja käytetään keskeytyksellä numero 
67h. Ulkoisesti ohjelma toimii sa- 
malla tavalla riippumatta siitä kum- 
paa muistia se käyttää. 

3. Riippuu ohjelmasta. Yleensä 
ohjelmat, jotka tarvitsevat paljon 
muistitilaa, antavat mahdollisuuden 
varata tilan E MS -muistista perus- 
muistin sijaan. Tällaisia ohjelmia 
ovat MS-DOS in varusohjelmista 
Ramdrive-laiteohjain ja Smartdrive- 
levyvälimuisti. Ramdriven latausri- 
ville co nfig .sysissä lisätään valitsin 
I a (XMS -muistia käytettäessä /e), 
mutta Smartdriven uusimmat ver- 
siot käyttävät laajennus muistia au- 
tomaattisesti, mikäli kohdassa 1 
mainitut rivit ovat paikallaan. 

4. Luultavasti ohjelma, jota yrität 
ladata ylämuistiin tarvitsee käynnis- 
tyessään enemmän kuin tuon 22 ki- 


lotavua. Ohjelman muistintarvetta 
ei voi päätellä suoraan sen EXE-tie- 
doston koosta, vaan se on selvitet- 
tävä joko yrityksen ja erehdyksen 
kautta tai käyttämällä erityistä oh- 
jelmaa (PC Toolsin RAMBoost, 
Quarterdeck Optimize tai MS-DO- 
Sin oma MemMaker). Ilman opti- 
mointiohjelmaa kannattaa kokeilla 
ohjelmien järjestelyä niin, että isom- 
mat ladataan ensin. 

5. Kyllä on. Voit verrata MEM-oh- 
jelman tulostetta MSD-diagnostiik- 
kaohjelman ilmoituksiin. MSD toi- 
mitetaan Windows 3.1:n sekä MS- 
DOS 6.0:n ja 6.2:n mukana. 

6. Lisäämällä ladattavan tiedoston 
eteen komennon loadhigh (tai LH). 

J ere Käpyaho 

Muistin lisäystä 

Omistan 486DX/33 MHz tietoko- 
neen, jossa on neljä megatavua 
muistia. M uistit ovat nopeudeltaan 
80 nanosekunnin SIMM-piirejä. 

1. Kannattaako muistia lisätä 
nopeammilla muistipiireillä 
(esim. 60 ns)? 

2. Voiko välimuistia eli cache- 
muistia lisätä pelkästään muistipii- 
reillä? Mistä sellaisia piirejä saa? 

DLordMC 

1. Tuo 80 ns muisti riittää tietoko- 
neesi prosessorille. Nopeampia 
muistipiirejä ei kannata ostaa, kos- 
ka ne ovat kalliimpia eikä niistä ole 
vastaavaa hyötyä. Hyvä nyrkkisään- 
tö on myös, että kaikkien muistipii- 
rien on oltava samannopeuksisia. 
Jos vaihdat emolevyn tai prosesso- 
rin nopeampaan, saatat tarvita niitä 
60 ns muistipiirejä, ja kaikki muistit 
on vaihdettava kerralla nopeampiin. 

2. Intel 486-yhteensopivissa mik- 
roprosessoreissa on yleensä kah- 
deksan kilotavua sisäistä välimuis- 
tia, jota ei voi itse lisätä. Ulkoista vä- 
limuistia sen sijaan voi yleensä lisä- 
tä emolevylle. Ulkoisen välimuistin 
kokonaismäärä on emolevyissä 64, 
128 tai 256 kilotavua, mutta muisti- 
piirit ovat täysin erilaisia kuin RAM- 
muisti. Ne ovat staattista RAM- 
muistia (SRAM), joka ei tarvitse jat- 
kuvaa virkistystä. SRAM-piirejä saa 
elektroniikan komponentteja myy- 
vistä liikkeistä, mutta ne ovat kal- 
liimpia kuin tavalliset DRAM-piirit. 
Myös lisättävien SRAM-piirien on 
oltava nopeudeltaan samoja kuin 
vanhat (yleensä 15 tai 20 ns). 

J ere Käpyaho 



1. Olivetti-yhtiöön liittyy 
läheisesti 

A. NEC 

B. DEC 

C. ICL 

2. Minkä laitteen patent- 
ti on Gilbert Hyattilla? 

A. Kiintolevyn 

B. Muistipiirin 

C. Mikroprosessorin 

3. Mikä on kodekki? 

A. CD-ROM-aseman levy- 
kelkka 

B. Videokuvan pakkaaja ja 
purkaja 

C. Faksimodeemin faksiosa 

4. Mikä on Photo CD -ku- 
van perustarkkuus kuva- 
pisteinä? 

A. 768x 512 

B. 640x 480 

C. 1280 x 1024 

5. Kuka tunnetaan Ami- 
gan PD-ohjelmista? 

A. Tim Callahan 

B. J im Button 

C. Fred Fish 

6. Mitä yhteistä on 
Michelangelolla, J ack the 
Ripperillä ja Saddamilla? 

A. kaikki ovat kuolleita 

B. kaikilla on oma nimikko- 
virus 

C. kaikki osaavat tai osasi- 
vat maalata 

7. Linux-käyttöjärjestel- 
mä on 

A. amerikkalainen 

B. suomalainen 

C. norjalainen 

8. Power PC -hankkeessa 
ovat mukana 

A. IBM, Apple ja Motorola 

B. Intel, Apple ja Microsoft 

C. IBM, Compaqja Apple 

9. Kiintolevyn levypinnat 
pyörivät yleensä keski- 
määrin 

A. 15 kierrosta sekunnissa 

B. 4 000 kierrosta 
minuutissa 

C. 25 000 kierrosta minuu- 
tissa 

10. Mitä ovat Occam, 
Snobol ja Mumps? 

A. grafiikkapiirejä 

B. tietokoneita 

C. ohjelmointikieliä 

D'oi'a'6' v'8'aY 
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P C- koneen pullonkaulat 



H ^-koneiden ISA-väylä on AT- 
K I koneista periytyvä laajen- 
wnuskorttien liitäntä, jonka 
heikkoutena on hitaus. Siihen liite- 
tyt laitteet jarruttavat tietokoneen 
toimintaa, koska itse väylä toimii 
vain 8 tai 10 megahertsin nopeudel- 
la, kun taas uusimmat mikroproses- 
sorit jyristelevät vähintään 33 tai 40 
MHz kellotaajuuksilla. 

E ISA-väylä on ISA-väylän paran- 
nettu painos, johon käyvät myös ta- 
valliset laajennuskortit, mutta se ei 
koskaan menestynyt. MCA-väylä 
taas oli vain IBM:n PS/2-koneissa 
käytetty väyläratkaisu. Sillä oli tek- 
nisiä ansioita, mutta sen tappoi yh- 
teensopimattomuus. 

Nykyiset paikallisväylät ovat huo- 
mattavasti nopeampia, koska laa- 
jennuskortit keskustelevat suoraan 
prosessorin kanssa. VESA-ryhmitty- 
mä sai ensimmäisenä markkinoille 
toimivan VESA Local Bus -paikallis- 


PC-koneiden arkkitehtuuri on syn- 
tynytosin sattumalta ja osin tar- 
peen mukaan. Komiteatyönä har- 
voin syntyy mitään kovin käyttö- 
kelpoista, mutta ei voi olla pohti- 
matta sitä, minkälainen kone PC 
olisi, jos joku joskus jossain olisi 
todella suunnitellut sen. 


väylän (VLB), josta on pian tulossa 
uudempi versio 2.0. Intelin vastaus 
VLB :lle, PCI-väylä, oli pitkään suun- 
nittelupöydällä, mutta nyt PCI-ko- 
neita on jo markkinoilla, ja kokonai- 
suus näyttää hyvältä. 

Väyliin ja laajennuskortteihin liit- 
tyvät läheisesti myös IRQ- ja DMA- 
asetukset. Laajennuskortin asetta- 
minen väärin kaataa yleensä koko 
koneen, ja itse asettaminen tarkoit- 
taa korttien irrottelua tai jumppe- 
rien nyppimistä rystyset verillä. 
Muutos on tulossa laitevalmistajien 
ja Microsoftin Plug and Play -järjes- 
telmän myötä. Sen avulla laajennus- 
kortit voi vain asentaa koneeseen, 
laittaa kannen kiinni ja tehdä ase- 
tukset ohjelmalla. 


B IOS hidastaa 
PC-koneiden systeemiohjelma eli 
BIOS on varastoitu ROM-muistiin 


Jere Käpyaho 


eli lukumuistiin, jonka saantiaika 
on melko hidas. Tekstin näyttämi- 
seen ruudulla tarkoitetut rutiinit si- 
jaitsevat BlOSissa, mutta ohjelmoi- 
jat siirtyivät jo vuosikausia sitten 
käyttämään näyttömuistin suoraa 
osoitusta, mikä nopeuttaa tekstiti- 
lassa toimivia ohjelmia huomatta- 
vasti. Tästä oli se ikävä sivuvaiku- 
tus, että kaikissa kloonikoneissa piti 
olla täsmälleen samoin toimiva 
näyttökortti, mikäli mielittiin kaik- 
kien ohjelmien toimivan. Kehitä sii- 
nä sitten teknologiaa, kun asennettu 
laitekanta on riippana perässä. 

Kun VGA-näytöstä tuli käytännön 
standardi vuonna 1989, asiat olivat 
hetken hyvin. Sitten alettiin hinguta 
Super-VGA-tilojen perään, ja äkkiä 
kaikilla n äyttö k o rtt i va I m i staj i 1 1 a oli 
omat omituiset Super-VGA-tekniik- 
kansa. Ja jotta ohjelma olisi toimi- 
nut kaikilla näyttökorteilla, oli kai- 
kille mahdollisille näyttötiloille kir- 
joitettava omat rutiininsa. 

VESA-standardi on hieman paran- 
tanut tilannetta, mutta kaikki val- 
mistajat eivät vieläkään tee VESA- 
yhteensopivia n äyttö kortteja. Win- 
dovvsissa asiat ovat toisin, koska jo- 
kaiselle näyttökortille on jo valmiik- 
si oma laiteohjaimensa, jonka toi- 
mittaa kortin valmistaja. Aivan pe- 
rusnäyttötiloille on Windowsissa 
oma ohjain, mutta yleensä valmista- 
jan omilla ohjelmilla saadaan huo- 
mattavasti parempia tuloksia. 

Myös levytoimintoja ohjataan 
BlOSilla, eikä siinä ole periaat- 
teessa mitään pahaa niin kauan 
kuin pysytään MS-DOSissa. Heti 
kun päästään ajamaan Windowsia 
386-prosessorien suojatussa tilas- 
sa (protected mode), BlOSin käy- 
tössä ei enää olekaan mitään jär- 
keä. BIOS nimittäin toimii vain re- 
aalitilassa, joten jokainen levytoi- 
minto pudottaa prosessorin pois 
suojatusta tilasta, ja jokainen vaih- 
to reaali- ja suojatun tilan välillä 
kestää suhteettoman kauan. 
Uusimpaan Windows-tekniikkaan 
kuuluukin kokonaan suojatussa ti- 
lassa toimiva levyn varaustaulu- 
kon käsittely, joka nopeuttaa levy- 
toimintoja niin, että sen huomaa. 
Toiminto on jo Windows for Work- 
groups 3.11:ssa, ja tulee myös seu- 
raavaan Windows-versioon, Chica- 
goon. 


Muisti käy ahtaaksi 

Kaikkein rankinta sekä käyttäjille 
että ohjelmoijille on ollut 640 kilota- 
vun muistinrajoitus. MS-DOS sinäl- 
lään ei osaa käyttää kuin 640 kilota- 
vua muistia, koska vanhoihin PC- ja 
XT-koneisiin ei voinut edes asentaa 
enempää. Uusiin PC-koneisiin saa 
kuitenkin 16 tai jopa 32 megatavua 
muistia, ja vakiomäärä alkaa olla 8 
megatavua. Niinpä lisämuistin käyt- 
töön on kehitetty XMS- ja EMS-pro- 
tokollat, joita molempia käytetään, 
joskin jälkimmäistä nykyisin vä- 
hemmän. 

Pelit ovat muistinkäytön suhteen 
varsinainen riesa, koska ne haluavat 
käyttöönsä mahdollisimman paljon 
perusmuistia. On hieman huvitta- 
vaa, kun koneessa on yli seitsemän 
megatavua vapaata XMS-muistia, 
mutta peli ei käynnisty koska perus- 
muistia on vapaana "vain" 540 kilo- 
tavua. Ei varmasti olisi konsti eikä 
mikään suunnitella peli niin, että se 
tulisi toimeen vaikka alle 400 kilota- 
vun perusmuistilla ja änkeäisi lopun 
XMS- tai EMS-muistiin. 


Annos jälkiviisautta 

PC-arkkitehtuuri olisi pitänyt suun- 
nitella kokonaan uudelleen 386-pro- 
sessorin ilmestyessä. Samassa rytä- 
kässä olisi voinut suorittaa MS-DO- 
Sin kauan kaivatun täysremontin. 
Mutta mitä tapahtuikaan: tuhannet 
kloonivalmistajat keskittyivät koko- 
amaan toinen toistaan keskinkertai- 
sempia koneita helpon rahan toivos- 
sa, ja M icrosoft on hehkuttanut tule- 
vaisuuden visioita niin, että MS-DOS 
on jäänyt oman onnensa nojaan. 

On helppoa olla jälkiviisas, mutta 
monet näistä puutteista olisi voitu 
korjata jo aikanaan. J oku vaihtoi jo 
matkan varrella Maciin kun usko lo- 
pahti, mutta mukana sinutelleiden 
odotus varmasti palkitaan vielä lähi- 
vuosina. E i tästä ainakaan juuri huo- 
nompaan voi mennä. EZ El 

J ere Käpyaho on Mi kroBi ti n väki tui nen 
avustaja , jonka erikoisaloja ovat ohjel- 
mointi ja Windows. Hän opi skdeeTam- 
pereen yliopistossa käännöstiedettä ja 
ti etoj en käsi ttdyoppi a, ja on käyttänyt 
PC- mi kr oja vuodesta 1987. 
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Miksi Commodore kuoli 



C ommodoren konkurssia ihme- 
tellessäni satuin lukemaan Com- 
puter Reseller News -lehdestä 
jutun toimitusjohtajien palkkioista. 
Vuosina 90-92 Commodoren Mehdi 
Ali sai noin 10 miljoonaa markkaa 
palkkaa vuodessa, ja oli Amerikan 
toimitusjohtajien palkkamittarin 
top-5:ssä. Ei mitenkään huonosti fir- 
malta, joka on menossa kohti konk- 
kaa! Johtuiko Commodoren loppu 
älyttömästä tuhlaamisesta?? 

Esimerkiksi Amerikan suurim- 
man puhelinalan firman AT&T :n toi- 
mitusjohtajan Robert Alienin palkka 
oli samaa luokkaa. AT&T:n liike- 
vaihto vain on muutama kymmentä 
kertaa Commodorea isompi. Ilman- 
kos osa Commodoren rahoittajista 
olisi jatkanut firman tukemista, kun- 
han ylin johto olisi vaihdettu. Minua 
nyppii suuresti, että Commodore 
koki näin tarpeettoman lopun. 


Lapsellista kinastelua omena- 
maan PRePistä, vittua a lito de Uin e n 
hammaslekurikokemus ja hyppy 
Chicagon Windows 4:ää ihmetel- 
len DOS 7:ään. 


PowerMac vs. PReP 

Monet varmaan muistavat, että 
I B M :n ja Applen tarkoitus oli alun- 
perin luoda yhteinen PowerPC-poh- 
jainen Tower PC". Yhteensopivuus 
IBM:n ja Applen Power PC-konei- 
den välillä oli yksi kehityskriteereis- 
tä. Yhteisen standardin nimeksi tuli 
PReP, eli PowerPC Reference Plat- 
form. Apple ja IBM eivät vain pääs- 
seet yksimielisyyteen Power PC:n 
ominaisuuksista, joten Apple julkai- 
si PowerMacinsä ilman taattua 
PReP-yhteensopivuutta. 

PRePin avoimia kysymyksiä ovat 
koneen laajennusväylä, kirjoitin- 
portti, kiintolevyliitäntä, usean käyt- 
töjärjestelmän tuki ja niin edelleen. 
Vaikuttaa siltä, että IBM haluaa jo- 
tain nopeasti ja halvalla markkinoil- 
le, kun taas Apple haluaa täydelli- 
syyttä ja korkeamman hinnan. Esi- 
merkiksi IBM haluaisi käyttää jois- 
sain koneissa halpoja ja laajalle le- 


Aki Ko rh o ne n 


vinneitä ISA- ja EISA-väyliä sekä 
IDE-kiintolevyasemia, kun taas Ap- 
ple vaatii PC I :n ja SCSI -ki i ntolevyt 
(molemmat merkittävästi kalliim- 
pia). 

Luulen, ettei Apple itse asiassa 
halua halpaa PReP-konetta kaup- 
poihin tämän vuoden aikana (eli sa- 
mana vuonna kuin PowerMac jul- 
kaistiin). PRePhän vain lisäisi kil- 
pailua ja voisi pilata Applen rakaste- 
tun monopoliaseman. 

Harmittavaa tässä on se, että part- 
nerien välinen päättämättömyys ja 
kilpailu on hyvin iso ja vaarallinen 
hidaste (pahimmassa tapauksessa 
este) PowerPC-prosessorin tulevai- 
suudelle. Kuten PowerMacin ensim- 
mäiset kolme myyntikuukautta ovat 
osoittaneet, PC:n käyttäjät eivät ole 
rynnistäneet PowerMac asiakkaiksi. 
Suurin osa PowerMaceistä on men- 
nyt entisille M ac-käyttäjille. 

Minä näen PRePin ainoana mah- 
dollisuutena, jolla PowerPC-proses- 
sori voi lyödä itsensä läpi myös Ma- 
cintosh-käyttäjäkunnan ulkopuolel- 
la. J os Apple saa aikaan riittävän hi- 
dasteen PRePin viimeistelyssä, Intel 
saa paljon aikaa PowerPC:n teho- 
edun neutralisoimiseksi. PowerPC- 
prosessori voi yhtäkkiä olla samas- 
sa jamassa kuin 680x0. 

Kannattaa myös pitää mielessä, 
että PReP avaa ovet halvoille kol- 
mansien valmistajien komponenteil- 
le ja kilpailulle. Ilman viimeisteltyä 
PRePiä PowerMacille käy samoin 
kuin Macille. PC-markkinat yksin- 
kertaisesti jyräävät koneen ohi. Toi- 
vottavasti Apple ja IBM saavat PRe- 
Pin ulos nopeasti. 


C h ie a go -keskustelu a 

Kirjoittaessani tätä kesä on koitta- 
massa, ja eräs kuumista keskuste- 
lunaiheista on Microsoftin Windows 
4. Maalis-, huhti- ja toukokuu meni- 
vät ilman laajan beta-testauksen al- 
kua. Laaja beta-testaus kestää 
yleensä ainakin kuusi kuukautta, jo- 
ten jokainen viive merkitsee hidasta 
siirtymistä uuden käytti ksen lopulli- 
sessa julkaisussa tältä vuodelta ensi 
vuodelle. 

Todellisen beta-version puute ei 
ole estänyt Microsoftia esittelemäs- 
tä Windows 4:n "beta"-versioita alan 
tapahtumissa. Kyseessä on erin- 


omainen askel uuteen ulottuvuu- 
teen. Harmi vaan, että Win4:n par- 
haimpien uusien ominaisuuksien 
hyödyntämiseksi on luultavasti os- 
tettava uudet ohjelmapaketit kautta 
linjan. Tämä nostaa päivityksen to- 
dellista hintaa aika tuntuvasti. 


DOS Will Never Die 
Microsoft sanoi PC Weekissä, että 
"Windowsiton Windows 4" on saata- 
villa, kun Windows 4 esitellään. Tä- 
mä viitannee siihen, että DOSista tu- 
lee uusi versio Windows 4:n myötä, 
ja että tämä uusi versio on jatketta 
wanhalle tutulle DOS-sarjalle. 

Veikkaisin, että kyseinen DOS- 
versio tulee olemaan 7.0. M itäköhän 
uutta Microsoft saa siihen tunget- 
tua? DOS 6.2x:n mukana kun tulee 
jo liki kaikki kiinnostava mitä DO- 
Siin voisi kuvitella pakkaavansa. Ai- 
noa poikkeus ovat pitkät tiedoston- 
nimet, ja tämä lienee odotetuin DOS 
7:n pääuutuus. 


Ja mitä vielä? 

San Francisco on kehittymässä vir- 
tuaalitodellisuuden pääpaikaksi. Ei 
siis ole yllätys, että täältä löytyy 
maailman ensimmäinen virtuaalito- 
dellisuutta hyödyntävä hammaslää- 
käri. Dr. Grimaldi helpottaa ham- 
mashoitoa pelkäävien kammoa pis- 
tämällä potilaat keinotodelliseen 
maailmaan porauksen ajaksi. 

Temppu on hyvin yksinkertainen. 
Silmälapuista valutetaan aivoihin 
3D grafiikkavideon pätkiä. Korvissa 
soi visuaaliseen syöttöön sopiva 
musiikki ja koko homman viimeiste- 
lee kevyt naurukaasutus. Tässä kei- 
notodellisuudessa pahimmatkin 
hammashoidot on ohi ennen kuin 
niiden huomaa edes alkaneen. EZE3 


Aki Korhonen on PC-asiantuntija, joka 
on syvällisesti perehtynyt mi kroj en tek- 
niikkaan ja ohjelmointiin. Hän on asu- 
nut jo usean vuoden ajan Kaliforniassa, 
missä hän seuraa herpaantumattomalla 
kiinnostuksella alan tapahtumia ja ke- 
hitysnäkymiä. MikroBitin avustajana 
hän on toiminut lehden perustamisesta 
lähtien. 
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CD-piraatit riesana 


Uutinen sivulla 20 


KALEVI NIKULAINEN 

Microsoft ja Stac sopuun 


■ Microsoft ja Stacker-tup- 
lausohjelmaa valmistava 
Stac Electronics ovat päässeet 
sopuun patenttisodassaan, joka 
vei yhtiöt repivään oikeuskäsit- 
telyyn. Nyt saavutettu yhteisym- 
märrys sisältää laajan lisenssiso- 
pimuksen, ja sen perusteella 
Microsoft myös sijoittaa rahaa 
Stac Electronicsiin. 

Microsoft ja Stac lisensoivat 
toistensa olemassaolevat levyn- 
tuplauspatentit ja myös tulevat 
alan patentit viiden vuoden aika- 


na. LisäksiStac 
saa oikeuden 
käyttää tuotteis- 
saan Microsof- 
tin lähdekoodia 
Stackerin alku- 
latauksessa 
DOS 6:ssa. 

Microsoftin ja Stackerin sopi- 
mus otettiin huojentuneena vas- 
taan maailmalla. Myös molem- 
mat entiset riitapukarit ylistivät 
neuvottelutulosta. Microsoftin 
käyttöjärjestelmistä vastaava va- 


ratoimitusjoh- 
taja arvioi, että 
"sopimus mer- 
kitsee sitä, et- 
tä asiakkaat, 
jälleenmyyjät 
ja laitevalmis- 
tajat maail- 
manlaajuisesti voivat myydä ja 
käyttää kaikkia MS-DOS-versioi- 
ta ilman huolia". 

Stac Electronicsin toimitus- 
johtaja Gary Clow korosti, että 
sopimus lopettaa ristiriidat yh- 


tiöiden välillä ja johtaa osapuolet 
uuteen yhteistyöhön. "Microsof- 
tin tulo liittolaiseksemme antaa 
meille uusia taloudellisia mah- 
dollisuuksia ja on paljon parem- 
pi tilanne yhtiöllemme." 

Sopimuksen mukaan Micro- 
soft maksaa Stacille lisenssimak- 
suja miljoona dollaria kuussa 43 
kuukauden ajan. Seattlelaisyhtiö 
hankkii myös Stacin osakkeita 
39,9 miljoonan dollarin edestä. 


Microsoft 




Vuode 


■ Koulujen 
Datatähdet 
on saatu selville 
tiukan kamppai- 
lun jälkeen. Ma- 
temaattisten Ai- 
neiden Opetta- 
jien Liitto (MA- 
OL) ja Osuus- 
pankkiryhmä 
järjestivät nuor- 
ten tietotekniik- 
kakilpailun jo 
yhdeksännen 
kerran, ja tänä 
vuonna valta- 
kunnalliseen kisaan osallistui yli 
4000 nuorta. 

Kahdella alkuerällä tuomaris- 
to kohdisti katseensa lupaavim- 
piin tähtiin, joista valittiin kym- 
menen kirkkainta lukiosta ja yh- 
tä monta yläasteelta. Loppukil- 
pailusta ei selvinnyt pelkällä säi- 
kähdyksellä ja tähdenlennolla, 
vaan vaadittiin myös toivoa, tie- 
toa ja taitoa. 

Ohjelmointitehtävät olivat vaa- 
tivia. Herra Rubikin hengenhei- 
molaisia etsittiin palikkatestillä, 
jossa piti järjestellä eri värisiä 
tahkoja. Toisessa tehtävässä piti 
ahtaa mahdollisimman monta 
autoa ruotsinlautalle. 

Ajan hermolla oltiin teoriateh- 
tävissä, joissa tivattiin tietoa 
mm. UARTeista, Linuxista ja atk- 


Palkitun tähtikaartin hymyt loistivat 
kilpaa auringon kanssa. 


tarat 


rikoksista. So- 
veltajaa hikoi- 
lutettiin CD- 
ROM-safarilla 
multimediavii- 
dakossa. His- 
toriaa ja tule- 
vaisuuden vi- 
sioita tähyiltiin 
tehtävässä, 
jossa piti ku- 
vailla PC-ko- 
neita eri vuo- 
silta. 

Vanhat sta- 
rat voittivat. 
Lukiolaisten sarjan supernova oli 
Petri Hintukainen Vehkalahdelta 
ja yläasteen sarjan Seppo Nyrk- 
kö Joutsenosta. Voittajat ovat 
erityisen kiinnostuneita ohjel- 
moinnista ja tiedon kuvallisesta 
ilmaisusta. 

Koulujen vähentyneet varat 
hankkia ajan tasalla olevia ohjel- 
mia ja atk-laitteistoja on opetta- 
jien ja kilpailijoiden yhteinen 
huoli. Voittajien kuittaamat raha- 
palkinnot ja yliopistojen loppu- 
kilpailijoille myöntämät opiske- 
lupaikat otettiin ilolla vastaan. 

Kisan kansainvälinen jatko on 
informaatio-olympialaiset, jotka 
pidetään ensi kesänä Ruotsissa. 
Liskomme ja toivomme vakaasti, 
että tähtijoukkueemme näyttää 
taivaan merkit ruotsalaisille! 



E lektronisen taiteen viides 
kansainvälinen sympo- 
sium ISEA'94 järjestetään 
Helsingissä 20.-25. elokuu- 
ta 1994. Helsingissä järjes- 
tettävä tapahtuma muodostaa 
osan kansainvälistä konferenssi- 
sarjaa, joka kartoittaa nykyistä 
teknologista kultuuria taiteen ja 
tieteen näkökulmista. 

ISEA:n ohjelma koostuu tiivis- 
tä nelipäiväisestä konferenssista 
sekä laajasta taiteellisesta osuu- 
desta, johon kuuluu muun muas- 
sa taidenäyttelyltä, konsertteja 
sekä elektroninen teatteri. ISEA 
tutkii elektronisen kulttuurimme 
nykytilaa kolmen toisiinsa limit- 
tyvän teeman kautta. 

Spacescapes kartoittaa tek- 
nisten uudistusten (kehittyvät 
käyttöliittymät, tietoverkot, kei- 
noelämä ja virtuaalitodellisuus) 
mukanaan tuomaa inhimillisen 
kokemuksen muutosta, uutta 
mediatilaa, jonka vaikutukset 
ulottuvat arkielämästä taitee- 
seen ja filosofiaan. 

High&Low punnitsee tekno- 
logiassa ja kulttuurissa vallinnei- 
den vastakohta-asettelujen ro- 
mahtamista (Taide ja viihde, kor- 
kea ja matala teknologia, luonto 


ja kulttuuri). Sen osana nähdään 
myös "idän" ja "lännen" rajanyli- 
tys, jota Helsinki edistää luomal- 
la kohtaamispaikan Venäjän ja 
länsimaiden asiantuntijoille. 

The Next Generation pohtii 
elektronisen kulttuurin tulevia 
sukupolvia; teemaan kuuluvat 
niin elektroninen viihde (jota 
esittelee ISEA'94 -messutapahtu- 
man Game Arcade) kuin elektro- 
nisen taiteen pedagogia (Electro- 
nic Arts in Universities -kokous). 
Suomen tulevat kyvyt esittäyty- 
vät taidekorkeakoulujen Helsin- 
ki Mediascapessa, TV-kokeilus- 
sa, joka tutkii esittävien taiteiden 
muotoja elektronisessa maise- 
massa. 

ISEA'94:n järjestää Taideteolli- 
nen Korkeakoulu yhdessä Sibe- 
lius-Akatemian, Teatterikorkea- 
koulun, Nykytaiteen Museon, 
M uuM ediaF estivalin ja Image- 
lehden kanssa, sekä yhteistyössä 
Opetusministeriön, AVEKin, 
Suomen Elokuvasäätiön, Suo- 
men Yleisradion ja Helsingin 
kaupungin kanssa. 

Lisätietoja ISEA'94 -toimistos- 
ta, Kari A Hintikka, puhelin (90) 
756 3601, faksi (90) 756 3602, 
email isea@uiah.fi 
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Info 


Ipö m pelit tulevat 



Sormella koskettaen voi valita kiinnostavan aiheen, ja City-Info kertoo lisää. 


■ ™! 

i Kymmen-kertaistuva 3 

! CD-levy 

| IMB-yhtiön tutkijat väittävät 
I kehittäneensä menetelmän, I 
I jolla CD-levylle voidaan va- I 
( rastoida kymmenen kertaa | 
i aiempaa enemmän tietoa. Le- § 
1 vylle voidaan tallentaa mil- j 
[ joona sivua tekstiä, 12 tuntia : 

musiikkia ja useampia eloku- J 
s via. Kuitenkin hakuaika jää I 
I alle kymmenen sekunnin. I 
( Uudenlainen megalevy j 
s avaisi uusia näköaloja pelei- j 
j hin ja CD-elokuviin, jotka ei- | 
: vät nykyisellään mahdu yh- [ 
delle CD-levylle. Uusi levy on [ 
I aiempia paksumpi ja ikään 1 
I kuin "liimattu" yhteen I 
) useammasta CD-levystä. Tie- | 
toa etsivä lasersäde onkin 
I kohdistettava oikean kohdan l 



lisäksi vielä oikeaan kerrok- 
seen. 


Belgian lihaskimppu, Jean-Claude 
van Damme äkeilee tulevan Street- 
fighter-elokuvan pääosassa. 

Street Fighter II 
elokuvaksi 

Tietokonepelit tehdään 
usein elokuva esikuvanaan, 
harvemmin päinvastoin. Nyt Hol- 
lyvvoodissaon kuitenkin ryhdytty 
kuvaamaan elokuvaa, jonka poh- 
jana on Capcomin Street Fighter 
Il -peli. Pääosaan, eversti Guilek- 
si, on palkattu belgialainen yhden 
ilmeen actiontähti Jean-Claude 
van Damme. Elokuvan ohjaa en- 
simmäisen Die Hardin ohjannut 
Steven De Souza. Leffassa seik- 
kailevat pelistä tutut hahmot: 
Blanka, Dhalsim, Honda, Ken 
Ryu ja Zangief. Katutaistelu-kak- 
kosen on määrä valmistua ensi 
kevääseen mennessä. 


C ity-Info on uusi informaa- 
tiokioski, joka jakaa tie- 
toa turisteille ja muille 
uteliaille. Pömpelin sisältä 
löytyy O S/2-käyttö järjes- 
telmällä toimiva IBM PS/2 -tieto- 
kone 20-tuumaisella kosketus- 
näytöllä. Kuvaruudun valikolta 
voi valita itseään kiinnostavan ai- 
heen. Koneen yhteydessä on mo- 
deemi, jonka kautta tiedot välit- 
tyvät, ja tietoja päivitetään jatku- 
vasti. Käyttäjä saa reaaliaikaista 
tietoa julkisista palveluista, kul- 
kuyhteyksistä, osoitteista, ostos- 
paikoista, menovinkeistä ja 
muista vastaavista. 

Infokioskin idea on lainattu 
Itävallan Wienistä, missä opasko- 
jut tunnetaan nimellä Tip-Tap. 
Wienin pömpelit antavat tietoa 
muun muassa kaupungin vapais- 
ta vuokra-asunnoista. 

Ensimmäiset kolme City-Infoa 
ilmestyivät Helsinkiin Stockman- 
nille, Kluuviin ja Asematunneliin. 
Infokioskien määrä on tarkoitus 


Laskut 

naapurille, 

kiitos 

Savonrantalainen nuorukainen 
soitti puhelimella naapurin las- 
kuun saaden neljä kuukautta eh- 
dollista vankeutta ja joutuen kor- 
vaamaan naapurinsa 4500 mar- 
kan puhelinkulut ja Telelle 9000 
markkaa selvittämiskuluja. T eko- 
hetkellä 17-vuotias nuorukainen 
suivaantui puhelinyhtiön katkais- 
tessa puhelinlinjan. Nuorukainen 
päätti maksattaa modeemiseik- 
kailunsa naapurillaan. Hän kiipe- 
si vuoden aikana noin kaksisataa 
kertaa puhel inpyl vääseen yhdis- 
tämään naapurin puhelinjohdot 
kotitalonsa johtoihin. 

Nuorukainen jäi kiinni poliisin 
löytäessä pylvään juureen kulke- 
van paljaaksi kuluneen mopon 
ajouran. Tuhannesta luvattomas- 
ta puhelinliittymän käytöstä an- 
nettuun tuomioon ynnättiin 
myös tuomio toisen naapurin 
lautasantennin kähveltämisestä. 
Työtön nuorukainen selitti oi- 
keudessa, että hänen ainoa har- 
rastuksensa on tietokoneet. 


nostaa 1995 loppuun mennessä 
sataan. Myöhemmässä vaiheessa 
City-Infoon voi myös syöttää 
luottokorttinsa, ja kone tulostaa 
lipun vaikka jääkiekko-otteluun. 
Tai koneelle voi syöttää kolikon, 
ja saada mukaansa tietoa pape- 


■ Käsi pystyyn kuka muistaa 
jutun M icroflashi n pojista, 
Jani Peltosesta ja J uha Talasmä- 
estä, jotka kävivät esittelemässä 
vuosi sitten Wolfenstein-vaikut- 
teista peliään, Deadlinea, ECTS- 
pelimessuilla Lontoossa. 

Mikrobitti bongasi duon Hel- 
sinki-Vantaan lentokentällä, mis- 
tä kaksikko oli matkaamassa Los 
Angelesin Santa Monicaan. Jani 
ja Juha ovat nimittäin saaneet 
pestin amerikkalaisen Cyberd- 
reamsin tiimiin ohjelmoijiksi. 
Näillä näkymin töitä on tiedossa 
ainakin vuodeksi uuden pelin, 
Hunters of Ralkin, kimpussa. Ky- 
seessä on laaja, doommaisia sä- 
vyjä sisältävä roolipeli. Runsaasti 
puhetta, musiikkia ja ääniefekte- 
jä sisältävä peli tuotetaan pelkäs- 
tään rompulle. 

Työhaastattelussa Lontoossa 
pojat joutuivat nenäkkäin Ad- 
vanced Dungeon & Dragonsin 
isähahmon, Gary Gygaxin kans- 
sa. Kaksikon kyvyistä vakuutut- 


ulla. Muuten City-Infon käyttö 
on maksutonta. 

City-Info toimii toistaiseksi 
suomen ja englannin kielillä. 
Seuraavaksi ynnätään mukaan 
ruotsin kieli. 



Cyberdreamsin leipiin matkaava Juha 
Talasmäki (vasemmalla) ja Jani Pel- 
tonen lähtötunnelmissa hetkeä en- 
nen koneen lähtöä Kaliforniaan. 


tiin ja Cyberdreamsin Britannian 
toimitusjohtaja Mark Scriven ke- 
huu poikia lupaaviksi tulokkaik- 
si. 

J & J kehuvat työtarjousta ta- 
loudellisesti merkittäväksi. Siis 
tarjoukseksi, josta ei voinut kiel- 
täytyä. Microflashin duolla kai- 
hertelee mielessä oman firman 
perustaminen Kaliforniaan. 



Aivovientiä 

Kaliforniaan 
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Netcomicsin ensimmäiset sarjaku- 
vastripit piirtää Sami Toivonen. 

Netcomics- 

sarjakuvaa 

Internetissä 

Suomen sarjakuvaseura aloittaa 
yhteistyössä informaatio-osuus- 
kunta Katto-Menyyn kanssa uu- 
denlaisen sarjakuvan julkaisutoi- 
minnan. Internet-verkon kautta 
leviävää sarjakuvaa nimeltä 
Netcomics, vaihdetaan kerran 
viikossa. Kultakin tekijältä tulee 
neljä strippiä, jotka käännetään 
ruotsiksi ja englanniksi. Myös te- 
kijä esitellään lyhyesti. 

Internet on maailmanlaajuinen 
tietoverkko, jonka käyttö on no- 
peasti laajenemassa tutkijoiden 
tietokanavasta taiteilijoiden, yh- 
teisöjen, yritysten ja yksityisten 
käyttäjien pariin. Netcomics-sar- 
jakuviin pääsee käsiksi sarjaks @ 
kirja.kaapeli.fi sähköpostiosoit- 
teesta. 

Seksilehti rompulla 

Galaxy Publications keksi ensim- 
mäisenä julkaista nakutyttöleh- 
tensä, Fiestan CD-ROM i I la. Levy 
on nimeltään paljaasti "Fiesta 
CD-ROM", ja se sisältää 2300 ku- 
vaa niukasti jos yhtään puetuista 
tytöistä. Vaatimukset ovat vähin- 
tään Windows 3.1 ja 50 puntaa 
kahisevaa. Nakulevylle kaavail- 
laan 10 - 15 000 kappaleen myyn- 
tiä, kun paperi-F iestan levikki on 
215 000 kappaletta. Galaxy on 
painattanut CD-ROMin kansileh- 
teen varoituksen: "18-vuotiaille 
ja vanhemmille". 

Hygienia kysymys 

Amerikassa pohditaan kieltääkö 
pelihallien vi rtuaal i I aittei stot ja 
etenkin niiden kypärät. Miksikö? 
Hygieniasyistä. Keskivertojenk- 
kiä puistattaa ajatus kahdensa- 
dan päivittäisen pelihallikävijän 
hiki-, hilse- ja rasvajätöksistä ky- 
päröiden sisällä. Yäks! Kukahan 
kehittäisi kertakäyttöisen kumi- 
hatun virtuaalikypäröiden käyt- 
täjille. 


Ilotikku ohjaa autoa 


■ Nyt myös vaikeavammaiset 
pääsevät mukaan liiken- 
teen vilinään. Tämän tekee mah- 
dolliseksi autoon asennettu tie- 
tokonepohjainen hallintalaitteis- 
to. Kuljettajan paikalle voi siirtyä 
pyörätuolissa ja ratin sekä poiki- 
mien sijasta kuljettaja hoitaa me- 
nopelinsä hallinnan ilotikulla. 
Ohjaus, kaasu ja jarrutus onnis- 
tuu CH-Productsin joystickiä lii- 
kuttelemalla. 

Tikun liike eteen vastaa kaa- 
sua ja taakse-liike on jarru. Kään- 
tämiseksi on työnnettävä tikkua 
vasemmalle tai oikealle. Pyörät 
kääntyvät pienestä liikkeestä vä- 
häsen ja liikkeen suuretessa 
enemmän. Otteen irrotessa tikus- 
ta renkaat siirtyvät keskiasen- 
toon. J ärjestelmän toinen sähkä- 
moottori käyttää kaasua ja jar- 
rua, ja toinen on yhdistetty oh- 
jauspyörän akseliin. Tietokone 
on sijoitettu pelkääjän paikalle, 


istuimen alle. Tietokone valvoo 
ja ohjaa sähkömoottoreiden liik- 
keitä ja välittää ohjaussauvan 
käskyt. Pyörätuolin nostin, si- 
vuoven avaus, ikkunat, peilit, sei- 
sontajarru sekä automaattivaih- 
teen valitsin toimivat sähköllä. 
Autoa voi ajaa tarvottaessa myös 
tavanomaiseen tapaan, ratin ja 
poikimien avulla. 

Tietokonejärjestelmän suun- 
ni ttel ivat Teknisessä Korkeakou- 
lussa opiskelevat tekniikan yli- 
oppilaat Johan Kullas ja Staffan 
Öhman. Vammaislaitteet asentaa 
Oravaisten Konekorjaamoja kol- 
mantena osapuolena on 
Volkswagenin maahantuoja VW- 
Auto, jonka Volkswagen Cara- 
velle -ikkunapakettiautoon koko 
komeus rakennetaan. 

Vammaislaitteiston hinta on 
175 000 markkaa ja VW Caravelle 
maksaa herkuista riippuen 170 
000 - 190 000 markkaa. 



Vaikeavammaiset voivat nyt käskyttää erikoisvalmisteista autoa joystickin 
avulla. 


iToptronicsille Tuki-BBS i 


iToptronics Oy on perustanut 
1 oman tuki-B B S:n. Sen tärkein 
|| tehtävä on toimia pisteenä, jos- 

I ta jälleenmyyjät ja loppukäyttä- 
|| jät voivat saada esi- 

merkiksi ajuripäivi- 
|| tyksiä T optronicsi n 
1! edustamille tuot- 

II teille. BBS:n kautta 
|| voi myös lähettää 
s viestejä Toppuran työntekijöi I- 

II le ' 

BBS:n numero on 921-2546 
]] 667 ja purkkiin on vapaa pääsy. 
!! Käyttöaikaa on rajattu kello 9 - 


17 välillä, jotta mahdollisiin- s 
man moni pääsisi mukaan. Uu- I 
tisen kirjoitushetkellä BBS:stä I 
löytyi ajureita ja ohjelmapäivi- g 
tyksiä muun muas- j 
sa Creativen, Colo- ! 
radon, Actixin, Lo- ! 
gitechin ja Dyna- \ 
linkin tuotteille. I 
BBS:ssä on myös i 
korjaus- ja päivitystiedostoja g 
useille peleille. 

Lisätietoja Toptronics ! 
BBS:stä antaa Tero Pikala nu- ! 
merosta 921-2546 666. 
J 


BBS 



Kaksi vasta ristittyä romppulevyä. 

CD-ROM on romppu 

Suomen Kuvalehti kyseli näppä- 
rää suomennosta sanalle CD- 
ROM. Parhaaksi viralliseksi ter- 
miksi hyväksyttiin CD-tietolevy 
ja kansan suuhun ehdotetaan uu- 
dissanaa romppu. 

Lyhennehirviö CD-ROM (Com- 
pact Disc - Read Only Memory) 
ilmoittaa, että levyn tietoa voi lu- 
kea, mutta levylle ei voi tallentaa 
uutta tietoa. Koska markkinoille 
on tulossa myös levyjä, joille voi 
kirjoittaa, katsoi raati, että ROM- 
sanalle olisi aika löytää suoma- 
lainen vastine. Raatiin kuului kie- 
li- ja sanastotutkijoita. 

Nimiehdotuksia tuli 270 kap- 
paletta, muassa esimerkiksi: 
rommi, sedari ja tietosanakiek- 
ko. Suomessa on myynnissä jo 
tuhat eri romppunimikettä. Näin- 
köhän tämäkään uudissana tart- 
tuu kielenkäyttöön. 

PS-Xon toistaiseksi 

Playstation 

Sony rikkoi hiljaisuuden esittele- 
mällä ensimmäisen kerran uu- 
den pelikoneensa, PlayStationin 
(ex Sony PS-X) prototyyppiä To- 
kiossa. 200 dollarin hintaisen uu- 
tuuden Japanin lanseeraus on 
suunniteltu tämän vuoden lop- 
puun. Uuden pelikoneen ja sen 
pelien kehittelyyn on eriytetty 
uusi yhtiö nimeltä Sony Compu- 
ter Entertainment. 

Softaa ei ollut esitellä juuri 
monitorilla pällistelevää 3D-dino- 
saurusta enempää, mutta jo esit- 
tely oli tapaus sinänsä. Sony on 
solminut suhteet 164 ohjelmaval- 
mistajaan, ja uudelle koneelle lu- 
vataan kolmisenkymmentä, 30 - 
50 dollarin hintaista peliä julkis- 
tamisajankohtaan mennessä. 

Laitteen nimen arvaillaan vielä 
muuttuvan. Mikrobitin arvaus ai- 
nakin on Sony GameMan. 


► 
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Kuminaama-Vito tulee 


K olmostelevisio tuo yhdessä 
Viihdefarmi Oy:n ja Gum 
Oy:n kanssa suomalaisiin kuva- 
ruutuihin spittingimagemaisen 
kuminaaman, Viton. Kyseessä on 
puujalkavitsejä suoltava, parhaat 
päivänsä nähnyt suupaltti stand 
up -koomikko. Viton sopimus on 
ensi alkuun 7+7 ohjelman mittai- 
nen. 

Vito pulisee torstaisin huumo- 
ripitoisessa Viton vieras -taik 
showssa ja sunnuntaisin Game 
Over -peliohjelmassa. Torstain 
show kestää puoli tuntia ja sun- 
nuntain ohjelma tunnin. Viihde- 
farmi kuuluu Saraxa Groupiin, ja 
ohjelmassa käytetään Saraxan 


kehittämää puhelinjärjestelmää, 
jonka avulla katsojat voivat pu- 
helintaan näppäillen pelata CD-I- 
pelejä suorassa lähetyksessä. 
Tarjolla on pelejä laidasta lai- 
taan: Alien Gate, Battleship, Cae- 
sars World of Gambling, CD- 
Shoot, Great Day at Races, Mys- 
tic Midway Rest in Pieces, Pin- 
ball, Tennis, Tetris ja Wacky 
World of Mini Golf. 

Game Over -ohjelmassa on 
myös Dr Viton testinurkka ja kat- 
sojat saavat äänestää viikottain 
Top Ten -suosikkipelinsä soitta- 
malla numeroon 0700-9-0990 
(5,30 mk+ppm). Äänestystä seu- 
raavaan suoraan lähetykseen va- 



Lateksi naamainen lörpöttäjä, Vito, on 
uusi tulokas tv-juontajien harmaa- 
seen massaan. 

Iitaan soittajien suosikkipeli. Ää- 
nestäjien kesken jaetaan "Viton 
hyvät palkinnot" ja myös jumbo- 
na "Viton huono palkinto". 


Telekantti tuliin Helsinkiin 


Suomen ensimmäinen ylei- 
söpuhel inpalvelujen ja yleis- 
hyödykkeiden myyntiin suunni- 
teltu monipalvelupiste on avattu 
Helsingissä. Rautatieaseman ja 
pääpostitalon välissä sijaitseva 
Telekantti on tulosta Telecom 
Finland Oy:n ja ruotsalaisen Tele- 
nova Varuautomater Ab:n yhteis- 
työstä, jolla tarjotaan ympärivuo- 
rokautista automaattipalvelua. 

Seuraavat Telekantit otetaan 
käyttöön Vantaalla, Martinlaak- 
son asemalla ja Myyrmäen Liesi- 
torilla. Vuoden loppuun mennes- 
sä pisteitä on jo lähes sata pää- 
kaupunkiseudulla, Turussa ja 
Tampereella. 

Teleakantin yhdellä sivulla on 
yksi tai kaksi Telen kortti puhe- 


Keskeisiä tietokonealan 
suuryrityksiä edustava 
Open MPEG1 (OMI) on saanut 
aikaan suosituksensa elokuvien, 
musiikkivideoiden ja pelien pyö- 
rittämisestä PC:ssä. Uutta stan- 
dardia tukevia liitäntäkortteja on 
tulossa myyntiin syksyllä. 

Yhteisymmärryksellä on kan- 
tavuutta, sillä sen takana ovat 
kaikki keskeiset alan vaikuttajat, 
kuten IBM ja Microsoft. Open 
MPEGiä tukevalla liitäntäkortilla 
pystytään pyörittämään Win- 
dowsissa 240 x 320 pisteen ko- 



Elegantteja Telekantteja löytyy jo ai- 
nakin Helsingistä ja Vantaalta. 


linta. Toisella puolella on itsepal- 
veluautomaatti, josta saa alku- 
vaiheessa puhelinkortteja, juo- 


koista videokuvaa 30 kuvan se- 
kuntinopeudella. 

Ensimmäisenä markkinoille 
ennättänyt Sigma Designsin 
Reel M agic-kortti saa valmistajan 
mukaan yhteensopivat ajurit 
syksyyn mennessä. Toinen 
MPEG-kortteja valmistava yritys 
Jazz on esitellyt kesällä oman 
Open MPEGl:tä tukevan järjes- 
telmänsä, joka yhdistää samalla 
kortille piirit kiihdytettyyn Win- 
dows-käyttöön ja elokuvien pyö- 
rittämiseen. 


mia, filmirullia ja kondomeja. 
Uusille palveluille varattua kol- 
matta sivua käytetään toistai- 
seksi tuoteinformaation jakami- 
seen. 

Korttipuhelimet toimivat 
elektronisilla puhelukorteilla, 
joille on ladattu puheluaikaa 30 
markan tai 50 markan edestä. 
Tuotteiden myyntiä valvotaan 
tosiaikaisella tietokoneyhtey- 
dellä. 

Suunnitelmissa on myös eri- 
tyyppisten lippujen myynti. 
Asiakas varaa puhelimitse esi- 
merkiksi haluamansa konsertti- 
liput, näppäilee asiakasnumeron- 
sa Telekantin automaattiin, vah- 
vistaa varauksen maksamalla ja 
saa liput käteensä. 

Umpipuinen 

Saturn 

■ Segakin esitteli tulevaisuu- 
den pelikoneensa. Laitteen 
nimi on Saturn. Konetta demot- 
tiin vasta paperilla, tarjolla oli 
vain esitteitä ja puinen malli Sa- 
turnuksesta. Shampanjanvärinen 
konsolike yllätti pelimoduuli- 
paikkansa myötä, sillä sitä ei 
osattu odottaa. Kukaan ei osaa 
vielä täysin varmasti kertoa, mitä 
kiiltävät kuoret tulevat kätke- 
mään sisäänsä. Kaksi 32-bittistä 
Hitachin RISC-piiriä kuitenkin. 
Tulevaisuuden pelejä Satur- 



Elokuville standardi 



j CD-piraatit j 
| riesana 

( ELSPA (European Leisure j 
» Software Publishers Associa- j 
tion) on ilmoittanut uudeksi j 
J riesaksi CD-piratismin ja sen J 
J myötä kasvavat laittomasti [ 
1 kopioitujen CD-levyjen mää- J 
8 rät. ELSPAn rikosyksikkö on jjj 
j tehnyt kymmenkunta ratsiaa, j 
I takavarikoiden kopioituja le- I 
I vyjä ja kopiointilaitteistoja. I 
| Piraatit eivät ole kopioineet | 
) ainoastaan CD-ROM-nimik- § 
j keitä vaan myös koostaneet j 
j kokoelmia markkinoiden 
j suosituimmista hyötyohjel- 
J mistä käyttämällä hyväkseen [ 
[ CD-levyjen suurta kapasiteet- J 
[ tia. Parhaimmillaan yhdellä J 
J levyllä oli 18 000 markan ar- 
I vosta hyötyohjelmia. ELSPA I 
I onkin nyt neuvonut CD-ko- I 
I piointipalveluja tarjoavia fir- I 
) moja tarkastamaan asiakkait- ) 
S tensa taustat ja valtuudet. 

ELSPAn rikosyksikön pää- j 
tutkijan, John Loaderin mu- 
I kaan on paradoksaalista, että J 
J CD-järjestelmän odotettiin I 
[ poistavan piratismin ongel- ! 
J man kertaheitolla ja nyt tilan- \ 
| ne onkin tämä: "Massako- \ 
I pioinnissa käytettävät laitteis- I 
I tot maksavat yli 4 miljoonaa I 
) puntaa (n. 36 miljoonaa mark- ) 
i kaa), mutta kullanvärisiä CD- s 
R-levyjä polttavia laitteita saa i 
\ jo 2500 punnan (n. 22 000 
! markan) hintaan. 


i I 



Sega aikoo tyhjentää pöydän Sham- 
panja nvä risellä Saturnillaan. 

nukselle ovat ainakin kolikkope- 
li hitit Virtua Fighters, Clockwork 
Night, Mystery Mansion ja Da- 
ytona USA. 

49 000 jenin Saturn ehtii J apa- 
nissa joulumyyntiin. Se luvataan 
Eurooppaan ja USA:aan ensi 
vuoden puolivälissä. EZE1 
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Mikrobitin tuoteuutisosastolla esitellään uusia tuotteita. 
Otamme tuoteuutisia vastaan kaikilta maahantuojilta, 
valmistajilta ja ohjelmistotaloilta. Tuoteuutisia voi lähet- 
tää faksilla numeroon (90) 120 5799 tai osoitteeseem- 
me: M ikrobitti, Tuoteuutiset, PL 64, 00381 Helsinki. 


Testiohjelmilla on selviä eroja 


K aikki prosessoreiden ja lait- 
teistojen testit eivät ole sa- 
manarvoisia, ilmenee Intelin tut- 
kimuksista. Yhtiön testausten 
mukaan kaksi sovellusta, Lan- 
mark 3.0 ja PC Bench8, antavat 
tarkimman kuvan keskussuoritti- 
men suorituskyvystä verrattuna 
muihin vastaaviin sovelluksiin. 

Intel korostaa myös mikron 
eri osien, kuten näytön, kiintole- 
vyn ja väyläratkaisun merkitystä 
laitteistoja arvioitaessa. Esimer- 
kiksi kiintolevyn välimuistin, ku- 
ten SmartDriven käyttö, lisää te- 
hoa 16 prosenttia. Kun normaa- 



PovverMac ei vielä pärjää nopeim- 
malle Pentiumille ohjelmien ajami- 
sessa. 


Iin ISA-näytön tilalle vaihdetaan 
PCI-kortti, kokonaishyöty on 25 
prosenttia. Näyttöajureita päivit- 


tämällä päästään vieläkin parem- 
piin tuloksiin. 

Mikrotietokoneen mahdolli- 
simman suuri optimointi antaa 
lähes kolminkertaisen nopeus- 
hyödyn verrattuna järjestelmään, 
jossa on perus-l SA-väyläratkaisu. 
Ameri kkalaisyhtiön laskelmat 
puhuvat selvästi PCI-väylän puo- 
lesta, mutta myös VLB-paikallis- 
väylä antaa lisäpotkua PC:lle. 

Monet PC-laitteiden omistajat 
ovat myös tuohtuneita X86-emu- 
loinnista annettuihin tietoihin, 
joiden mukaan Intel-pohjaisten 
mikrojen ohjelmaetu murenee 


si i r rettävi 1 1 ä käyttöj ärj estel millä, 
kuten Windows NT :llä Digitalin 
Alpha-koneissa, ja softaemuloin- 
nilla, kuten SoftWindowsilla Po- 
werMacissa. 

Amerikkalaisen PC Magazinen 
mukaan 100 megahertsin Pen- 
tium oli hyötyohjelmissa 25 pro- 
senttia nopeampi kuin PoverMac 
8100/80. Tässä vertailussa hyö- 
dynnettiin kummallekin proses- 
sorityypille varta vasten tehtyjä 
ohjelmia. Erot muodostuivat val- 
taviksi käytettäessä Windows- 
emulointia, sillä 66 megahertsin 
486DX2-kone oli lähes kahdek- 
san kertaa vikkelämpi kuin paras 
PowerMac ja yli kahdeksan ker- 
taa rivakampi kuin 150 mega- 
hertsin Alpha-prosessori. 


Uusi pentium vauhdittaa 


■ Intelin uusi 90 megahertsil- 
lä tikuttava Pentium-pro- 
sessori pistää vauhtia hitaisiin 
sovelluksiin. Saimme tällä suorit- 
timella varustetun mikrotietoko- 
neen kokeiltavaksi. Testaamal- 
lamme tornikoteloisella Dell Po- 
verEdge SP590:llä oli runsaat 
kaksi gigatavua kiintolevytilaa, 
32 megatavua RAM-muistia ja 
ATI:n PCI-väylän vaatimuksiin 
sovitetut näyttöpiirit. Eli tehoa 
oli riittävästi. 

Uusi 90 megahertsin Pentium 
on prosessoritestien mukaan 
kolmanneksen nopeampi kuin 60 
megahertsin pikkuveljensä. Li- 
säksi se 3.3 volttisena ei käy niin 
kuumana kuin edeltäjänsä. 

Pyöritimme useita pelejä Del- 
lillä, ja havaintojemme mukaan 
jopa 60 megahertsin Pentiumissa 
nikotteleva Chaos Continuum 
toimi sävyisesti ja tottelevaisesti 
uuden prosessorin alaisuudessa. 
Ultima Underworld kakkosen 
maanalaisia käytäviä oli ilo juos- 
tava lentosimuissa löytyi yllättä- 
vää kyllä tarvittavaa vääntöä. 

Dellin XPS P90 on puolestaan 
90-megahertsisellä Pentiumilla 
varustettu vaativaan käyttöön 
tarkoitettu pöytämalli, joka mak- 
saa 25 500 markkaa 8 megatavun 
RAM -muisti I la, 3 megatavun PCI- 
näyttöpiireillä, 15 tuuman näytöl- 
lä, Sound Blaster 16 -äänikortilla 
ja Panasonic CR-563-CD-ROMil- 
la. Tämä kone ja sen vastaavasti 


varustellut kilpai- 
lijat sopivat sel- 
laisille kuluttajil- 
le, jotka haluavat 
markkinoiden no- 
peimmat PC-lait- 
teet. 

Tällaiset mikrot 
voivat olla kenen 
tahansa pelaajan 
ja hyötykäyttäjän 
päiväunelmien 
kohde. Tarkan 
markan aikana on 
hyvä pitää mieles- 
sä, että prosesso- 
rien halvetessa ja 
uusien keskusyk- 
siköiden tullessa 
markkinoille ne 
tulevat jo lähiai- 
koina myös nor- 
maalikuluttajan 
ulottuville. 



sukupolven prosessoria, jonka 
koodinimi on P6. 

Samaan aikaan kilpailu kiris- 
tyy Intelin kilpailijoiden kanssa. 
Cyrixilta ja AM D:ltä on tulossa 
niiden omia Pentium-luokan pro- 
sessoriratkaisuja, eivätkä Po- 
werPC:n taustavoimat aio pysyä 
toimettomina. 

Tilanne on paras mahdollinen 
tavallisille kuluttajille, jotka pys- 
tyvät hankkimaan tehokkaampia 
laitteita halvemmilla hinnoilla. 

rjf.i 
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Vaikka Pentium/90 käy 
viilempänä kuin 60-me- 
gahertsinen kilpailijan- 
sa, se tarvitsee runsain 
mitoin jäähdytystä. 



145 


Erilaisia kokoja 

Pentium/90-prosessori ja sen 
100-megahertsinen versio on teh- 
ty 0,6 mikronin tekniikalla, ja ne 
ovat pinta-alaltaan pienempiä 
kuin 0,8 mikronin Pentium/60. 
Uusi prosessoriluokka kuluttaa 4 
wattia tai vähemmän. 

Intelillä on takataskussaan 150 
megahertsin Pentium, joka tulee 
markkinoille vielä ennen vuo- 
denvaihdetta. Ensi vuoden toi- 
sella vuosipuoliskolla amerikka- 
laisyhtiö valmistaa jo seuraavan 
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Pentium/90 on omaa luokkaansa prosessoreiden nopeustesteissä. 


MIKROBITTI 8/94 


21 






Mediapelin aakkosia voi opetella kotimaisen Hyperaapisen avulla. 


Hypermediaa 

aapismaisesti 

H yperaapinen on Mediayhtiö 
Sansibarin tekemä Valtion 
av-keskuksen tilaustyö suoma- 
laisille koululaisille. Tuote on 
Windowsin ToolBookille toteu- 
tettu mediamuseo, jonka yhdek- 
sän huonetta esittelevät alan his- 
toriaa ja tulevaisuutta. 

Jokainen huone on tavoitetta- 
vissa hiiren avulla. Käyttäjällä on 
myös mahdollisuus saada näky- 
viin museon pohjakartta, jossa 
siirtyminen tilasta toimeen käy 
rivakammin. 

Jokainen huone sisältää run- 
saasti erilaisia toimintoja. Par- 
haimmasta päästä on elokuva- 
teatterin suoma mahdollisuus 
koota oma elokuva. Hauskanpi- 
toa ja hyödyllistä tietoa lehden- 
teosta tarjoaa painohuone. Siellä 
toimittajapeli vie suoraan paikal- 
lislehden imuun. 

Levyltä löytyy mielipidetiedus- 
teluja, tietokilpailuja ja muuta 
vuorovaikutteista tavaraa. Vahin- 
ko vain, että ToolBook käyttöliit- 


tymänä on hitaanpuoleinen te- 
hokkaammillakin koneilla. Am- 
mattinäyttelijöiden käyttö olisi 
myös lisännyt teoksen uskotta- 
vuutta. 

Idea on kuitenkin hyvä, ja koti- 
maisena tuotteena Hyperaapinen 
on sieltä parhaimmasta päästä. 


Hyperaapista ryhdyttiin työs- 
tämään keväällä 1993, joten sen 
tekemiseen kului noin vuosi. Sil- 
le suositellaan laitteistoiksi 486- 
mikroa, jossa on 8 megatavua 
RAM-muistia ja tuplanopeuksi- 
nen CD-ROM-asema. 


IDE tulee 

Philips ilmoitti viime keväänä en- 
simmäisenä I DE -pohjaisen CD- 
ROMin markkinoille tulosta. Se 
on mallimerkiltään CM207 ja 
hyödyntää uutta IDE/ATAPI-lii- 
täntää. Sen jälkeen myös muut 
valmistajat, kuten Sonyjä NEC, 
ovat tulleet innolla mukaan. 

Vielä vähän aikaa sitten kulut- 
tajilla ei ollut kuin kaksi mahdolli- 
suutta: joko kallis ja tehokas 
SCSI-liitäntä tai CD-ROM-valmis- 
tajan omat liitäntäkortit. Nyt IDE- 
mallit passittavat jälkimmäisen 
vaihtoehdon historian hämärään. 

Uudella standardilla on omat 
haittansa. IDE/ATAPI ei salli ul- 
koisia CD-ROM-asemia, ja järjes- 
telmään voidaan asentaa kor- 
keintaan neljä I DE -laitetta. 

Suomessa tulee syksyn kyn- 
nyksellä myyntiin Sonyn tuplano- 
peuksinen IDE-pyöritin CDU55, 
jonka hinta asettunee aluksi va- 
jaaseen 1 500 markkaan. Vuoden- 
vaihteeseen mennessä IDE-CD- 
ROMeja saaneejo alle tuhannella 
markalla. 


Otavalta C D-oppikirjat 



Tulevaisuudessa saattaa lukiolaisen reppu keventyä, jos kirjat vaihdetaan CD- 
ROM -levyiksi. 


O tava julkaisee elokuussa 
lukion uusien opetus- 
suunnitelmien mukaisen 
CD-ROM-levyn, jolla on 
pääosa lukion oppikirjo- 
jen teksteistä sekä satoja kuvia, 
videojaksoja ja äänitteitä. 

Lukion CD-ROM-oppikirjat-le- 
vy jaetaan ilmaiseksi kaikkiin 
Suomen lukioihin. Tukea sen te- 
kemiseen on saatu opetusminis- 
teriöstä. 

Otava ilmoittaa, että sen pyrki- 
myksenä on tällä tuotteella edis- 
tää lukion uuden opetussuunni- 
telman mukaisia itsenäisiä työta- 
poja ja tarjota mahdollisuuksia 
eheyttää oppimateriaalia hyper- 
median keinoin. 

CD-levy toimii Windowsissa, 
ja ensimmäisessä versiossa on 
mukana 40 oppikirjan sisällöt. 
Seuraavat painokset tulevat ensi 
ja seuraavana vuonna, jolloin op- 
pikirjoja levyllä on jo noin 70. 

Otavan CD-levyllä toimitettua 
kirja-aineistoa voi selailla hyper- 
tekstipolkujen kautta. Hyperme- 


dia auttaa hahmottamaan eri ai- 
neiden välisiä yhteyksiä. Luokat- 
tomassa lukiossa oppilaan pitää 
suorittaa pitkäjänteisiä kurssiko- 
konaisuuksia, joita luokka-asteet 
eivät enää tahdista keskenään. 

Valmiiksi suunnitelluista, kes- 
kinäisiä aihe- ja tasoyhteyksiä 
viitoittavista selausreiteistä eri 
oppikirjojen ja -aineiden kesken 
on huomattavaa apua, kun pyri- 
tään käymään läpi opittua ja ker- 
taamaan sisältöjä. 

Lukiossa tärkeä osa itsenäistä 
työskentelyä on haetun tiedon 
muokkaaminen tutkielmiksi ja 
raporteiksi. CD-ROM-levy toimii 
tiedon lähteenä, josta oppilas 
siirtää aineistoa omaan tekstiin- 
sä. 

Koulun tietotekniikkakeskus 
järjestää opetusalalle CD-ROM- 
koulutusta yhdessä Otavan kans- 
sa. Rahoitus siihen tulee opetus- 
ministeriöstä. 

Otavan CD-levyllä ovat muka- 
na filosofia, uskonto, oppi- 
laanohjaus, historia, psykologia, 


musiikki, englanti, ruotsi, rans- 
ka, saksa, fysiikka, kemia, maan- 
tieto, biologia ja terveystieto. 
Otava ei ainakaan vielä ole 


tuotteistamassa lukiolevyä va- 
paille markkinoille, jossa se koh- 
tuuhintaisena menestyisi luulta- 
vasti varsin hyvin. EZE2 
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Mitenkään liioittelematta voi sa- 
noa, että maailmassa on tuhan- 
sia Windows- ohjelmia jokaisen 
käyttäjän ulottuvilla. Windowsis- 
ta on paisunut niin mahtava vai- 
kuttaja, että valtava määrä ohjel- 
moijia on päättänyt tehdä mitä 
erilaisempia pieniä ja isompiakin 
Windows- ohjelmia ja laittaa ne 
shareware- levitykseen. 



edullista 


Windows-ohjelmaa 


JERE KÄPYAHO 

O lemme keränneet tähän juttuun 101 
parasta Windowsin sharevvare-oh- 
jelmaa ja kerromme lyhyesti jokai- 
sesta. Kaikilla näillä ohjelmilla on 
kolme yhteistä asiaa. Ensinnäkin 
ne ovat edullisempia kuin tavalliset kau- 
passa myytävät ohjelmat - jotkut ovat jopa 
ilmaisia. Toisekseen ne eivät yritä olla 
kaikkea mahdollista, vaan keskittyvät te- 
kemään yhden tai korkeintaan muutaman 
asian hyvin, ja onnistuvatkin siinä yleensä 
paremmin kuin tavalliset ohjelmat.] a vielä 
kolmanneksi, tässä esitellyt maksulliset 
ohjelmat ovat kaikki sharevvare-levityk- 
sessä, eli niitä saa vapaasti kokeilla kotona 
kaikessa rauhassa ennen ostopäätöksen 
tekemistä. Se on ylellisyyttä, josta ei saa 
nauttia läheskään aina tietokonekaupassa 
asioidessaan. 

Tutustumisen helpottamiseksi olemme 
jakaneet ohjelmat ryhmiin niiden pääasial- 
listen toimintojen mukaan. Noin kol- 
masosa ohjelmista kuuluu eliittiin. Ne ovat 
ryhmänsä valioita, jotka ovat melkeinpä 


ehdottomia hankintoja tietyn tyyppistä oh- 
jelmaa tarvitseville. Mikäli jotakin ohjel- 
maa ei ole tällä listalla, se ei välttämättä 
tarkoita, että se olisi surkea tekele. Se voi 
olla livahtanut silmiemme ohi. 


Mitä on shareware? 

Olemme useasti kirjoittaneet shareware- 
ohjelmista. Aivan tarkkaan ottaen share- 
ware ei ole ohjelmatyyppi, vaan tapa mark- 
kinoida ohjelmia. Englannin kielen sana 
share tarkoittaa jakamista, ja loppuosa 
i/vare tulee sanasta softwaree\\ tietokone- 
ohjelma. 

Sharevvare-käytännön pistivät alkuun 
vaatimattomat taitajat, jotka halusivat 
omia tuotoksiaan julkisuuteen, mutta eivät 
oikein kehdanneet pyytää niistä rahaa, 
vaikka niissä ei olisi mitään häpeämistä ol- 
lutkaan - pikemminkin päinvastoin. 

Nykyisin sharevvare on jo suurta bisnes- 
tä ainakin Yhdysvalloissa, ja joidenkin oh- 
jelmien hinnat hipovat normaalien ohjel- 
mien hintoja. Yleensä sharevvare on edul- 
lista, ja se johtuu siitä, että ohjelmien teki- 
jät ovat yksityishenkilöitä, jotka toimivat 


oman toimen ohella pienimuotoisesti eikä 
heillä ole yrityksen materiaali- ja henkilös- 
tökustannuksia katettavanaan. Sharevva- 
re-miljonäärejä ei tiettävästi ole, vaikka 
joitakin suosikkiohjelmia onkin rekisteröi- 
ty tuhansia kappaleita. 

Sharevvareen liittyvät kiinteästi kokeilu- 
oikeus ja rekisteröinti. Ohjelman tekijä 
antaa ohjelmansa käyttöön tietyksi ennalta 
ilmoitetuksi ajaksi (yleensä 2 - 4 viikkoa). 
Mikäli jatkat ohjelman käyttämistä sen jäl- 
keen, on velvollisuutesi kunniallisena ja 
vastuuntuntevana ihmisenä suorittaa teki- 
jälle rekisteröintimaksu, joka vastaa siis 
tavallisesti tietokonekaupassa ohjelmasta 
maksettavaa hintaa. 

Freeware tarkoittaa ohjelmaa, josta ei 
kukaan saa periä maksua. Yleensä tällaiset 
ilmaisohjelmat ovat kuitenkin tekijänoi- 
keuden suojaamia, ja ohjelman tekijällä on 
sanansa sanottavana siihen miten ja missä 
ohjelmaa levitetään. 

Mistä ohjelmia saa? 

CD-ROM-lukijoiden yleistyessä on par- 
haaksi tavaksi saada sharevvare-ohjelmia 
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MIDI-muusikon sekvensseriohjelmaksi soveltuu 
VVinJammer. 

kokeiltavaksi tullut CD-levy. Suomessa toi- 
mii useita CD-ROM -tuotteisiin erikoistu- 
neita jälleenmyyjiä, jotka tuovat maahan 
parhaita sharevvare- ja freevvare-kokoel- 
mia. M onet sharevvaren tekijät ovat kuiten- 
kin olleet ilmeisen tuohtuneita eräistä sil- 
kassa rahastusmielessä tehdyistä CD- 
ROM-kokoelmista, ja ovat nykyisin tarkka- 
na levityskanavien ja -lupien suhteen. 

Toiseksi yleisin sharevvaren leviämista- 
pa on modeemiliikenne. Monta boksia on 
perustettu pelkästään sharevvare-ohjelmia 
sisältävien tiedostoalueiden takia. Periaat- 
teena on, että mahdollisimman moni pääsi- 
si osalliseksi ohjelmista, joten tiedostojen 
imuroinnin lisäksi niiden lähettäminen 
boksiin päin on suotavaa. 

Todellisten helmien löytäminen suuresta 
joukosta on vaikeaa. Bokseissa ja CD- 
ROM-levyillä ei aina ole tarkkoja kuvauk- 
sia ohjelmista. Lyhyiden luonnehdintojen 
perusteella voi mennä pahasti mönkään, 
jos ei tunne ohjelmia jo etukäteen. 

Ohjelmatiedostot on lähes poikkeuksetta 
pakattu, ja yleensä käytetään PKZipiä tai 
jotain sen kanssa yhteensopivaa ohjelmaa. 
Ohjelman kuvauksesta käy ilmi, millä ni- 
mellä ohjelma yleensä löytyy boksista tai 
CD :ltä. J os täsmälleen samannimistä ohjel- 
maa ei löydy, voi olla että paikassa josta et- 
sit on vanhempi versio, tai mikä parempaa, 
uudempi. Sharevvaren tekijät nimittäin 
koodaavat paketin nimeen tiedon ohjelman 
versionumerosta. Boksikäyttäjiä varten 
olemme listanneet ohjelmista myös paket- 
tien koot kilotavuina, jotta ohjelmien imu- 
roimiseen kuluvan ajan voisi arvioida enna- 
kolta. T arkempaa tietoa pakkausohjelmista 
voit lukea tämän numeron sivulta 48. 



GoldVVave 2.0 



GoldVVave on paras sharevvare- 
ohjelma VVindovvsin WAV-tiedos- 
tojen ja muiden aaltomuotoää- 
nien käsittelyyn. Ohjelmalla voi 


Improvize 1.20 

Sävellysohjelma, joka 
improvisoi sävellyksen 
^*£©1 joko jazz-tyyliin tai ko- 
keellisesti. Erilaiset satunnaisal- 
goritmit ohjaavat sävellystä, joka 
soitetaan äänikortilla tai M IDI-lait- 
teilla. Syntyvä musiikki on kieltä- 
mättä aika mielenkiintoista... 
impvzl20.zip, 244 kt, USD 25 

WHAM 1.31 

* S ample-ed itori, jolla voi 

f/J~\ pätkiä ja palastella Ami- 


ga- tai W indows-ääni- 
tiedostoja. Sisältää efektejä ja 
mahdollisuuden tehdä 16-bitti- 
sistä sampleista 8-bittisiä. Ääni- 
tiedoston sisältöä voi tarkastella 
useana erilaisena aaltokäyränä. 
whaml31.zip, 135 kt , 
Vapaaehtoinen AUS 20 


Enjoy Your Guitar 1.1 

Laaja sointuopas ki- 
taransoiton harrastajille. 
Näyttää sointuihin kuu- 


luvat sävelet ja sormitukset, ja 
soittaa sävelet äänikortilla tai Ml- 
Dl-laitteella. Sisältää yleisimmät 
soinnut (duuri, molli, 7, 9). Mah- 
dollisuus tehdä omia sointukoko- 
elmia. 

gtrllb.zip, 129 kt, USD 24,95 


Whoop It Up! 3.0 

. >:i Soittaa W AV- tai M ID I- 
fljVjal tiedoston W indovvsin eri 
toimintojen yhteydessä. 
Käyttää mitä tahansa VVindovvs- 
käyttöön asennettua äänikorttia 
tai M ID l-laitetta. Rekisteröidyssä 
versiossa voi myös liittää eri ää- 
net eri sovellusohjelmiin. 
whoop30.zip , 79 kt, USD 29,95 

Audio Lab 1.1 

Siististi toteutettu täysin 
ilmainen sample-editori. 
Sisältää monipuolisia 
muokkaustoimintoja, mutta käsit- 
telee vain monotiedostoja. Näyt- 
tää äänitiedoston käyränä, mutta 
Media Controller -ohjaustaulusta 
näkee myös oskilloskooppikuvan 
ja pylväsdiagrammin. 
alablld.zip, 181 kt, ilmainen 

CD Player Pro 4.5 

^^^jPerusluokan C D-soitin- 
ohjelma, joka sisältää 
yleisimmät soittotoimin- 
not. S oitettavat kappaleet voi oh- 
jelmoida koti-C D-soittimien ta- 
paan. M ukana tulee C D-Info-näy- 
tönsäästäjä, joka kertoo tietoja 
soivasta levystä. 
cdppro45.zip, 249 kt, USD 13 


nauhoittaa ääniä mikrofo- 
ni- tai linjaliitännästä sekä 
CD-ROM : lukijan ääniulos- 
tulosta. Äänipätkiä voi pa- 
loitella, yhdistellä, lisätä 
efektejä ja tallentaa tiedos- 
toon. GoldVVaven efektit 
ovat monipuoliset: kaiku, 
panorointi, kääntäminen 
takaperin sekä erilaiset 
kaistasuodattimet ovat 
vasta alkua. 

GoldVVave toimii nopeas- 
ti ja tarkasti, ja sillä voi tar- 
kastella neljää eri ääntä 
kerrallaan. Pääikkunan 
päällä kelluu pienempi ik- 
kuna, jossa on oskil- 
loskooppi sekä CD-soitin- 
tyyliset ohjauspainikkeet. 
Äänitiedostosta piirrettyä 
käyrää voi zoomata por- 
taattomasti, ja ohjelman 
erikoisuus on lauseke-eva- 
luaattori, jolla voi tehdä it- 
se ääniaaltoja, vaikkapa si- 
niääntä. 

gldwav20.zip, 256 kt, 

USD 15 

CDdb 0.7c 

Miltei kaikilla CD-ROM -lukijoilla 
voi myös soittaa tavallisia ääni- 
CD-levyjä. Soittoa ohjaavia sha- 
revvare-ohjelmia on runsaasti, 
mutta CDdb on käytännöllisin ja myös erit- 
täin edullinen. Tällä helppokäyttöisellä oh- 
jelmalla voit syöttää myös levyjen ja kap- 
paleiden nimet tietokantaan. Ohjelma tal- 
lentaa tiedot ja tunnistaa levyn seuraavalla 
soittokerralla. 

CD-levyn soittoa ohjataan samantapai- 
silla painikkeilla kuin koti-CD-soittimissa. 
Mukaan kuuluvat tietysti myös kappalei- 
den soitto satunnaisessa järjestyksessä, 
jatkuva soitto sekä toistettavan kappalevä- 
lin asetus. Digitaalinäyttö kertoo soivan 



Ääniaaltojen muokkaus on GoldVVave-ohjelman 
ominta alaa. 


kappaleen numeron sekä kuluneen tai jäl- 
jellä olevan soittoajan. CDdb:n voi myös 
ohjelmoida toistamaan levyltä vain tietyt 
kappaleet, ja soittolistan voi myös tallen- 
taa, jolloin soitin ohjelmoituu automaatti- 
sesti kun levy vaihdetaan. 
cddb07c.zip, 58 kt, GBP 5 

VVinJammer 2.3 

WinJ ammerista on parissa vuo- 
dessa kehittynyt laadukas sek- 
vensseriohjelma, jota voi käyt- 
tää sekä äänikorteilla että ulkoi- 
silla MIDI-syntetisaattoreilla. Ohjelmassa 
on samoja toimintoja kuin tavallisia kana- 
via pitkin myytävissä sekvensseriohjelmis- 
sa, mutta se maksaa vain neljänneksen nii- 
den hinnasta. 

Kappaleen voi soittaa sisään raita kerral- 
laan ja kuunnella jokaista raitaa yhdessä 
tai erikseen. Kvantisointi korjaa horjuvasti 
soitetut osat, ja sävellyksen voi myös 
transponoida sävellajista toiseen sekä ja- 
kaa tai yhdistellä raitoja. 

Raitojen sisältämää MIDI -tietoa tarkas- 
tellaan joko pianorul lanäytöllä, jossa nuo- 
tit ja niiden kestot näkyvät palkkeina ku- 
ten automaattipianossa, tai suoraan kaikki 
MIDI-tapahtumat näyttävästä listasta. Win- 
J ammer lukee ja tallentaa kappaleet MIDI- 
tiedostostandardin mukaisesti, mutta sha- 
revvare-versio ei tallenna raitojen nimiä. 
wjmr23.zip, 378 kt, USD 50 
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edullista ohjelm aa 



Mod 4 Win l.lsl 

MOD 4 WIN soittaa alunperin 
Amiga-ympäristöstä peräisin 
j ^ olevia MOD-äänitiedostoja. Oh- 
jelma on parantunut huomatta- 
vasti 1.0-versiosta ja on nyt nopeampi ja jy- 
kevämpi. MOD 4 Wl N in ulkoasu ansaitsee 
erityismaininnan, sillä sen hienosti tehdyt 
käyttöpainikkeet ja digitaalinäytöt muis- 
tuttavat aivan CD-soitinta. 

MOD 4 WIN käyttää Windowsin ääni- 
korttiajureita, joten jos äänikortti on asen- 
nettu kunnolla, tämäkin ohjelma toimii. 
MOD-tiedostojen sisältämien sample- 
soundien toistotaajuuden voi säätää omal- 
le koneelle sopivaksi ja valita joko stereo- 
tai monotoiston. Soitettavat modit kerä- 
tään soittol istaan, jonka voi myös tallentaa 
myöhempää käyttöä varten. CD-soittimista 
lainattuja toimintoja ovat myös modien se- 
kasorto, toisto ja introhaku. 
m4wllsl.zip, 320 kt, USD 30 


Apuohjelmat 



rtfe Elli! 0.1 Vie. Cunlinuie Etmnc Wln do- Hei,. Benbler 



buooiFile 



ProdKt 

[lunonFiie | VersionlTÖ 



Ccmpafry 

BunonWare Inccrporated 



Sertd* 

1 



Registeredto 




Pirchased 

| From| 



TecbSLppoit 

1-900-454-8000 | 



Suppcrt 0en 

1 



Cuaomerseivtce 

12081 454-0479 | 



Note-s 












ButtonFile on tutunnäköisiä kortteja käyttävä tieto- 
kantaohjelma. 


tilantarpeeltaan ja hinnal- 
taan. Mukana seuraavan 
vainoharhaisen lisenssin 
mukaan ohjelman sharevva- 
re-levitys on sallittu Euroo- 
pan maista vain Isossa Bri- 
tanniassa. 

bfileLa.zi p. . . bfilel ezi p, 
1677 kt, USD 69,90 



VVinPost- Note Control Panel 


Note Window T itle: | | 


VVinPost tuo keltaiset laput 
V/indowsiin! 


Päiväys ja kellonaika lisätään 
yllä olevasta painikkeesta: 


6. G. 1994 - 0.33 


Lasi Modified: 6 6 1994 0 33 


Editoi Settings 

Sample Text 

| TextColoi... | 

[ Bkgrnd Coloi... | 

Font... 


VVinPost 3.2b 

j os kärsit krooni- 
sesta työpöydän 


L 


f. sekaisuudesta, 
— I muistilappujen 


ButtonFile 1.0 

| im Button on shareware-vete- 
raani jo PC:n alkuajoilta, mutta 
on siirtynyt Windowsiin vasta 
hiljattain. ButtonVVaren PC-Fi- 
le-tietokantaohjelma on erittäin suosittu, 
ja buttonF ile on sen läheinen Windows-su- 
kulainen. 

ButtonF ile-tietokanta perustuu vanhoil- 
le tutuille arkistokorteille. J okainen tieto- 
kannan tietue on yksi kortti, ja sitä mukaa 
kun kortteja lisätään, ne pinoutuvat laatik- 
koon. Yksi kortin kenttä on aina avain, jon- 
ka perusteella kortti löytyy. ButtonFile si- 
sältää valmiita malleja muun muassa osoi- 
tekortistolle, reseptiviholle, videokasetti- 
kirjastolle ja kirjaluettelolle. Jos mikään 
valmiista malleista ei sovi, oman mallin te- 
keminen on helppoa. 

ButtonFile on täysin kaupallisten ohjel- 
mien veroinen joka suhteessa - myös levy- 


si i rtä m i sestä t i eto k o n een 

näyttöruudun taakse vir- 
tuaalitodellisuuteen saattaa 
löytyä ainakin hetkellinen 
apu. VVinPost on ohjelma, 
joka matkii tuttuja keltaisia 
tarralappuja Windowsin 
työpöydällä. Erikokoisia lappuja voi olla 
täysin mielivaltaisissa paikoissa ruudulla. 
VVinPost löytää kyllä laput ja niissä olevan 
tekstinkin. 

VVinPost pysyy kuvakkeena ruudun ala- 
reunassa. Hiiren napsaus kuvakkeeseen 
tuo esiin valikon, josta voi lisätä lapun, ke- 
lata kaikki laput läpi ja järjestellä ne. Oh- 
jelman käyttöön ei välttämättä tarvita hiir- 
tä, koska toiminnoille on myös pikanäp- 
päimet. 

Lapuilla on kolme valmis- 
ta kokoa, ja oma koko on 
helppo määritellä. Lappui- 
hin voi asettaa myös häly- 
tyksen, jolloin haluttuun 
kellonaikaan kuuluu merk- 
kiääni ja lappu nousee pääl- 
limmäiseksi kuvaruudulla. 
wpost32b.zip, 136 kt 
USD 35 



Pöytä täynnä keltaisia lappuja? VVinPost tekee samanlaisia, mutta 
nämä ovat Windows-työpöydällä ja helpompia löytää. 


Alkuainetta kaksoisnapsauttamalla au- 
keaa tietoikkuna, joka näyttää kideraken- 
teen, kiehumis- ja sulamispisteen ja paljon 
muuta tietoa. Ohjelma sopii mainiosti vaik- 
kapa kemian kokeisiin valmentautumi- 
seen, sillä se kyselee kemiallisia merkkejä 
ja alkuaineryhmiä. Alkuainetaulukon voi 
myös tulostaa vaikka seinälle laitettavaksi. 
pt202.zip, 446 kt, USD 15 


Apuohjelmat 



Periodic Table 2.02 

Periodic Table on 
se alkuaineiden 
'järjestystä ui ukko- 
ohjelma, joka te- 
kee muut tarpeettomiksi 
sei kkaperäisyydel lään ja 
hyvällä toteutuksellaan. Oh- 
jelma näyttää kaikki tunne- 
tut alkuaineet kemian kir- 
jasta tutussa taulukossa, 
josta näkyvät värikoodattui- 
na metallit ja epämetallit, 
jalokaasut ja muut ryhmät 
sekä atomipaino, ja tietysti 
järjestysnumerot ja kemial- 
liset merkit. Alkuaineita voi 
tarkastella myös niiden eri 
ominaisuuksien mukaan 
järjesteltyinä. 


Japanese Dictionary 0.7 

J apani-eng lanti-sanakir- 
ja japanin kielen harras- 

tajille. Shareware-ver- 

siossa on 1000 hakusanaapa re- 
kisteröimällä saa koko 40 000 
sanan EDICT-sanaston, joka on 
julkisessa levityksessä. Sanakirja 
näyttää sanat joko länsimaisin 
merkein tai tavu- ja käsimerkkei- 
nä. 

winjdic.zip, 322 kt , ilmainen 


Judy'sTenkey 2.0 

c — 4 Tenkey on laskukone, 

joka sisältää W indovvsin 
' ' omasta laskimesta puut- 

tuvan tärkeän ominaisuuden: las- 
kunauhan. Se toimii joko tavalli- 
sen taskulaskimen, HP-tyylisen 
tieteislaskimen tai pöytälaskuko- 
neen tavoin. Laskunauhan voi tal- 
lentaa tiedostoon ja tulostaa. 
tenkey.zip, 98 kt, USD 14,75 

RPNCalc 3.2 

Tieteislaskin HP:n laski- 
miin tottuneille. 0 hjelmas- 
ta on saatavissa myös oh- 
jelmoitava versio. Sisältää tilastol- 
liset toiminnot, heksadesimaalilu- 
vut, pinon ja rekisterit. Rekiste- 
rien sisältö säilyy vaikka laskin on 
kytkettynä pois päältä. 
rpcalc32.zip, 79 kt, USD 19,95 


Smart A zeeounts 1.3 

Pienimuotoinen tulojen 
ja menojen seurantaoh- 

jelma, jolla voi perustaa 

tilejä, syöttää niille vientejä ja tu- 
lostaa analyysejä. Viennit yhdiste- 
tään eri budjetteihin, joiden tren- 
dejä voi tarkastella yksityiskohtai- 
sesti mitä jos -tyyliin. 
smtaccl3.zip, 320 kt, G BP 20 

Solar Time 1.2 

Maapallon karttaprojek- 
tio, josta näkyy auringon 
valaisema alue. Tarkas- 
telupaikan ja aikavyöhykkeen voi 
itse asettaa. Auringon kulkua voi 
tarkkailla asettamalla kartan päivi- 
tystiheyd en eri väleille viidestä 
minuutista viikkoon ja kiihdyttä- 
mällä ohjelman kelloa. 
slrtmel2.zip, 46 kt, 
Vapaaehtoinen USD 10 

Stickies! 2.5 

Keltaisten muistilappu- 
jen kirjoittamis- ja järjes- 
telyohjelma. Samanta- 
painen kuin VVinPost, joskin pai- 
koin monipuolisempi mutta vaike- 
aselkoisempi. Muistilaput voi pi- 
nota päällekkäin tai limittäin, ja 
niillä on oma arkistolaatikko, jon- 
ne niitä voi lajitella. 
st25.zip, 335 kt, USD 30 
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Tiedostonhallinta 


Winlmage 


lllllll plllllll 1 
.. . 1 1 ..... 1 1 - 1 


File image Disk Option Help 


| D lis^l || =| 


| z.— | — .z | 1 | Label : 

Jdiski 


Name 

Size 

Data Time 




0 msdetstf.dl_ 

0 mcimmp.dr_ 

Q vbsetup.ex_ 

0 shell. dl_ 

O setup.exe 

Q dispcalc.ex_ 

Sl proreadm.txt 

14 037 
14411 
21 589 

23 293 

24 624 

17 1EQ 

28/04/93 00:00:00 
28/04/93 00:00:00 
28/04/93 00:00:00 
28/04/93 00:00:00 
28/04/93 00:00:00 
nastiA/a^. nn-nn-nn 




| = | 

Reading disk 




0 mscustom.dl_ 

Q msinsstf.dl_ 

0 packing.lst 

0 mscomstf.dl_ 

0 mmp.dl_ 

0 cbt.ex_ 

Q vdg.ex_ 

Orive A: 

Reading 




82 % 




0 vdg.le_ 

0 hc31.ex_ 





Cancel 




Q vbknowlg.hl_ 

0 vbapi. hl_ 






167 166 

28/04/93 00:00:00 



+ 

1 .44 MB, 31 232 byte free 21 9 files (1 367 381 bytes) 


\ 



VVinlmage helpottaa levykkeiden kopiointia ja master-levykkeiden tekemistä. 


Convert-lt! 2.0 


"Ä 


Paunat kiloiksi, Fahrenheit-as- 
teet Celsius-asteiksi, solmut ki- 
lometreiksi tunneissa ja asteet 
m radiaaneiksi - siinä vain muuta- 
mia yksikkömuunnoksia, joista Convert-lt 
selviytyy parilla hiiren napsauksella. Ohjel- 
ma on aikaa säästävä työkalu jokaiselle, 
joka joutuu usein muuntamaan arvoja mit- 
tajärjestelmästä toiseen, tai edullinen leik- 
kikalu muuten vain kiinnostuneille. 

Yleisimpien suureiden lisäksi Convert-lt 
sisältää valuuttakurssimuunnokset, joihin 
voi itse syöttää päivän kurssit, sekä aivan 
omat mielivaltaiset muunnokset. Ohjel- 
man käyttö on todella helppoa: syötetään 
luku ja valitaan lähtöyksikkö, jolloin kaik- 
ki suureen yleisimmät muunnokset ilmes- 
tyvät ruudulle. Kukin voi käyttää makunsa 
mukaan joko hiirtä tai näppäimistöä. 

Convert-ltin ohjetiedosto kertoo erilai- 
sista mittajärjestelmistä ja niiden historias- 
ta hauskasti ja seikkaperäisesti. Ohjelman 
hankkiminen kannattaa jo pelkästään sen 
takia. 

cvtit200.zip, 283 kt, USD 10 


Tiedostonhallinta 

VVinZip 5.0b 

VVinZipistä on suorastaan tullut 


PKUnzip-ohjelmia. 

VVinZipillä voi sekä pur- 
kaa valmiita paketteja että 
tehdä niitä. Paketin voi ava- 
ta kaksoisnapsulla sen ni- 
meen File Managerissa, sillä 
asennuksessa ZIP-, LZH- ja 
ARJ -päätteet yhdistyvät 
W inZipiin. Paketin voi myös 
vetää File Managerista 
VVinZipin ikkunaan. Ohjel- 
ma näyttää paketin sisältä- 
mät tiedostot ja niiden koot 
ikkunassa. Purettavat tie- 
dostot valitaan listasta, ker- 
rotaan mihin hakemistoon 
ne halutaan, ja VVinZip hoi- 
taa loput. 

Paketin sisältämiä teksti- 
tiedostoja voi tarkastella jo- 
ko VVinZipillä tai jollain eril- 
lisellä ohjelmalla (esimer- 
kiksi Windowsin N otepadi I- 
la). Lopullisen purkamisen 
sijasta VVinZip voi tehdä vä- 
liaikaisen ohjelmaryhmän 
Program Manageriin ja lisä- 
tä sinne kuvakkeen kaikille 
tiedostoille. 
wi nzi p5b.zi p, 193 kt, 

USD 29 


WFind 2.2 

Hyvät ja tyylikkäät tie- 
dostonetsintäohjelmat 

ovat harvassa. W Find 

on muodoltaan surkean joukon 
paras yksilö, joka etsii nimen li- 
säksi päivämäärien ja kokojen pe- 
rusteella. 

wfind22.zip, 55 kt, USD 10 

VVizUnzip 2.0 

Ilmainen ZlP-pakettien 
purkuohjelma, joka on 

itse asiassa Info-Zip- 

ryhmän useassa eri laiteympäris- 
tössä toimivan unzip-ohjelman 
W indovvs-versio. Näyttää paketin 
purkamisen aikana viestit omassa 
ikkunassaan. 

wunz20x.zip, 76 kt, ilmainen 

VVinMatch 1.01b 

olcRI Vertailee kahta tiedos- 

□ , """ L 'I_II toa rinnakkaisissa ikku- 
noissa. Näyttää muuttu- 
neet ja poistetut kohdat eri väreil- 
lä ja synkronoi tiedostot mikäli 
mahdollista. Erityisen hyödyllinen, 
kun haluat tietää miten jokin oh- 
jelma muutti esimerkiksi W IN .IN I- 
tiedostoa. 

winmatl0.zip, 125 kt, USD 20 

Disk Factory 1.1 

H Alustaa ja kopioi levyk- 
keitä yhdellä vaihdolla. 
Ohjelma on moniajoys- 
tävällinen, eli muitakin ohjelmia 
voi käyttää levykkeen käsittelyn 
aikana. Lisäksi sillä voi kopioida 
levyketyyppejä ristiin, eli tehdä 
vaikka 1,2 megatavun levykkees- 
tä kopion 1,44-megatavuiselle. 
diskfac.zip, 118 kt, USD 29,95 

FileCIip 4.1 

Ohjelma, joka korvaa 
|r--4 Windowsin File Mana- 
«4. H gerin tai täydentää sitä. 
FileC lipillä voi katsella tiedosto- 
jen sisältöä ilman eri ohjelmia (ku- 
vatiedostojen katselu on säästet- 
ty rekisteröityyn versioon). O hjel- 
ma sisältää myös leikekirjapinon, 
jossa voi olla samanaikaisesti 
useita eri ohjelmista kopioituja 
tietoja. 

fclip41.zip, 192 kt, USD 19,95 

Zip Manager 5.0 

ZlP-pakettien tekemis- 
ja purkamisohjelma. 

Osin monipuolisempi 

kuin W inZip, mutta samalla seka- 
vampi. Sekä ZIP ien purku että 
pakkaus on sisäänrakennettu oh- 
jelmaan, mutta ARJ- ja LZH-pa- 
kettien käsittely vaatii asianomai- 
set DOS -ohjelmat. 
zm50.zip, 340 kt, USD 49,95 


O 


VVinDIZ Lite 1.1 

Monessa ZIP -paketissa 
on tiedosto nimeltä fi- 
lejd.diz, joka sisältää ly- 
hyen kuvauksen paketin sisällös- 
tä erityisesti boksikäyttöä varten. 
W inDIZ-ohjelmalla voi editoida 
näitä kuvauksia ZlP-pakettien si- 
sältä. 

wdlitell.zip, 77 kt, USD 25 

VVinCode 2.2 

^ bin UU-koodaus tarkoittaa 
8-bittisten binääritiedos- 
asciul to i en koodaamista 7 -bit- 
tiseksi tekstiksi, jotta ne voitaisiin 
lähettää Internet-sähköpostissa. 
VVinCode on ilmainen apuohjel- 
ma UU -tiedostojen koodaami- 
seen ja dekoodaamiseen. 
wncode22.zip, 199 kt, ilmainen 


Windows Grep 1.5 

Windows Grep perus- 
tuu UNIXin grep-apuoh- 
jelmaan. Se hakee teks- 


tiä ja merkkejä kaikentyyppisistä 
tiedostoista ja on hyvä apuväline 
erityisesti ohjelmoijille. Grep-ha- 
kumaskit voivat sisältää moni- 
puolisempia jokerimerkkejä kuin 
pelkät *- ja ? -merkit. 
grepl5.zip, 237 kt, G BP 10 

HEdit 1.2 

Editori, joka näyttää tie- 
1=| |f|^ doston sisällön heksa- 
L=I] desimaalilukuina. Tie- 
doston sisältöä voi muutella ja 
kirjoittaa sen takaisin levylle. Tosi- 
hakkerin työkalu. 
hedit.zip, 66 kt, USD 25 

Enigma 2.0 

Ohjelma tiedostojen sa- 
1 laamiseen ja salauksen 
purkuun käyttäen S-Co- 
der-algoritmia. Sisältää myös 
DES -algoritmin, mutta sen käyttö 
on kielletty Yhdysvaltain ulkopuo- 
lella, joten DES-toiminto on es- 
tetty euro versiossa. 
enigma20.zip, 371 kt, DM 99 

Otto Source 1.6a 

Etsii tekstin esiintymiä 
tiedostoista ja näyttää 

tiedostoja ikkunassa. 

Tiedostoja voi myös muutella ja 
kirjoittaa takaisin levylle. Mielen- 
kiintoisin toiminto on vuoeditointi, 
jolla voi tehdä sarjan samantapai- 
sia muutoksia tiedostoon, kuten 
UNIXin komento rivityö kaluilla. 
otscl6a.zip, 246 kt, ilmainen 


K 




E 3 
EE3 

1— 1 


sittelyyn. Se on helppokäyttöi- 
nen ja nopea eikä tarvitse ZIP- 
tiedostojen käsittelyyn lainkaan PKZip-ja 


Drag and File 1.0 

Drag and File (DF) on tarkoitet- 
tu korvaamaan Windowsin oma 
File Manager -ohjelma. DF pak- 
kaa ja purkaa ZlP-paketteja se- 
kä näyttää tiedostojen sisällöt, vaikka käy- 
tössä ei olisikaan sitä ohjelmaa jolla ne on 
tehty. Drag and File pystyy näyttämään yh- 



teensä 12 tiedostoikkunaa, joiden kaikkien 
välillä voi kopioida, siirrellä ja poistaa tie- 
dostoja siirtelemällä tiedostojen nimiä hii- 
rellä (engl. drag and drop). DF :llä on myös 
helppo käsitellä useita erillään olevia tie- 
dostoja yhdellä toiminnolla. 

DF :n toiminta on itse asiassa jaettu kol- 
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men ohjelman kesken: DF itse huolehtii 
tiedostojen lajittelusta, Drag and Zip pak- 
kaaja purkaa ZlP-paketitja Drag and View 
näyttää tiedostot. Drag and View tuntee 
kuvatiedostoista muun muassa GIF-, PCX- 
ja BMP-tyypit sekä useiden tekstinkäsitte- 
ly-, tietokanta- ja taulukkolaskentaohjel- 
mien tiedostotyypit. 
dragfJ.zip, 803 kt, USD 69 f 95 

VVinlmage 2.0 

Levykkeiden kopiointi MS-DO- 
Sissa tai Windowsin File Mana- 
gerilla on rasittavaa puuhaa, 
mutta VVinlmage auttaa. Sillä voi 
"ottaa kuvan" levykkeen sisällöstä hake- 
mistoineen päivineen ja tallentaa sen yh- 
teen tiedostoon kiintolevylle tai kirjoittaa 
uudelle levykkeelle. VVinlmage formatoi 
tarvittaessa levykkeet ja tarkistaa että 
luettu ja kirjoitettu tieto vastaavat alkupe- 
räistä. 

Winl magella voi rakentaa levykkeen ku- 
van vaikka tyhjästä, ja myös levyltä luet- 
tuihin kuviin voi lisätä tiedostoja ja hake- 
mistoja sekä poistaa niitä. Ohjelma sopii 
alkuperäislevykkeiden kopiointiin tai vaik- 
kapa shareware-ohjelmalevykkeiden koos- 
tamiseen. Se on ympäristöystävällinen ja 
toimii kiltisti taustalla, joten muitakin oh- 
jelmia voi käyttää sillä aikaa kun levykkei- 
tä luetaan tai kirjoitetaan. 
winima20.zip, 222 kt , FRF 100 



SmartCat Plus 1.6 

ggjggg Tietokoneiden kanssa puuhaste- 
levalle kertyy levykkeitä nurk- 
kiin kuin itsestään. Tietyn pis- 
teen jälkeen on vaikeaa pysyä 
kärryillä kaikkien sisällöstä, ja silloin kan- 
nattaa hankkia SmartCat Plus. Sitä on 
helppo oppia käyttämään, mutta se sisäl- 
tää tehokkaita toimintoja, jotka auttavat 
tiedostojen etsimisessä. 

SmartCat Plus järjestelee levykkeet mie- 


Kuvankäsittely 


lesi mukaan luetteloiksi 
(esimerkiksi Windows-sha- 
revvare, Windows-levykkeet, 
MS-DOS 6.2-levykkeet jne.). 
Jokaisen levykkeen sisältö 
luetaan erikseen, ja sen si- 
sältämien tiedostojen nimet, 
koot ja päiväykset tallenne- 
taan tietokantaan. Myöhem- 
min tiedostoja voi hakea 
kaikkien tallennettujen tie- 
tojen perusteella. Sekä luet- 
teloon että levykkeisiin voi 
liittää kuvaustekstejä. 

SmartCat Plus osaa kur- 
kistaa myös ZIP-, ARJ- ja 
LZH-pakettien sisään ja tal- 
lentaa niiden sisältämät tie- 
dostot. Useampia levyke- 
luetteloita voi limittää yh- 
deksi, ja luettelon sisällön 
voi tulostaa kirjoittimelle. 
smtcatl6.zip, 357 kt, GBP 
34,95 


Kuvan- 

käsittely 

Paint Shop Pro 2.0 

[PAINII Pa ' n } sh °P. Pro 

vh- — hr] on kuvankäsitte- 
ly! lyohjelmien par- 

I l — P haimmistoa. Se 

lukee ja kirjoittaa kunnioi- 
tettavan määrän erilaisia ku- 
vatiedostoja, myös 

JPEG/J FIF- ja Photo CD - 
muotoja. Koko näytön tai 
osan kaappaaminen onnis- 
tuu muutamalla hiiren nap- 
sauksella. 





FTT 

File 

Edit View Image Colors Capture Window 

He 

lp 
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Paint Shop Pro on ehdottomasti kuvankäsittelyohjelmien parhaita. 


Paint Shop 
Pro käsittelee yhtä jousta- 
vasti mustavalko- ja har- 
maasävykuvia kuin paletti- 
ja täysvärikuviakin. Sa- 
manaikaisesti voi olla avoin- 
na useita kuvatiedostoja, ja 
niiden välillä voi leikata ja 
liimata kuvan osia. Mikäli 
tietokoneeseen on liitetty 
TWAIN -yhteensopiva ku- 
vanlukija, ohjelma osaa 
käyttää sitä. 

Ohjelmalla voi säätää ku- 
van valoisuutta ja väri- 
tasapainoa sekä asettaa vä- 
rien määrän halutuksi. Ku- 
vaa voi pyöritellä ja kään- 
nellä, lisätä reunuksen ja so- 
veltaa erilaisia efektejä, ku- 


LView 3.1 

Ilmainen kuvankäsitte- 
lyohjelma kaikille ylei- 
simmille kuvatyypeille. 
Suoriutuu monista toiminnoista 
yhtä hyvin kuin maksullisetkin 
ohjelmat. 

Iview31.zip, 218 kt, ilmainen 

Presentation Magic 
1.5.48A 

Presentation Magic on 
elävä esimerkki siitä, 

että osaavissa käsissä 

Visual Basicillakin saa erittäin 
näyttävää jälkeä. Ohjelma on 
tarkoitettu esitysgrafiikan ja kal- 
vojen tekemiseen, ja se on erit- 
täin helppokäyttöinen. Reper- 
tuaarista löytyy viiva-, pylväs- ja 
piirakkadiagrammeja sekä mah- 
dollisuus lisätä tekstejä ja meta- 
tiedostoja dioihin. 
cpmagic.zip, 2247 kt, USD 34,95 

Thumbs Up 1.4 

m Hieman Image Com- 
manderin tapainen ku- 
vatiedostojen luetteloin- 
tiohjelma, joka tekee pienoisku- 
via eli peukalonkynsiä kuvatie- 
dostoista. Luetteloiduista kuvis- 
ta voi tehdä diaesityksen tai 
asettaa jonkin niistä W indovvsin 
taustakuvaksi. 
tul4.zip, 364 kt,USD 50 

VVinJPEG 2.51 

Pitkän linjan kuvankat- 
. ■ wi selu- ja käsittelyo hjel- 
I o I ma, joka nimestään 
huolimatta osaa muutakin kuin 
JPEG -kuvat. Kokeiluversio käyt- 
tää vain 286-käskyjä, mutta re- 
kisteröity 386/486-ve rsio on 
puolet nopeampi. 
winjp251.zip, 31 4 kt, USD 25 

Graphic Workshop l.lk 

Kuvankäsittelyohjelma, 
jonka toiminnot ovat 
erittäin monipuoliset, 
mutta käyttöliittymä hyvin epä- 
windowsmainen. Mikäli se ei 
haittaa, G W S on oivallinen työ- 
kalu paljon kuvien kanssa puu- 
hastelevalle. 

gwswnllk.zip, 663 kt, USD 40 


ten pehmennys, mosaiikki, 
ja liikkeen tuntu. Paint Shop 
Pro on nopea ja hyvin vii- 
meistelty eikä kaatuile: siis 
varma valinta. 
pspro200.zip, 590 kt, 

USD 69 


jff 

M 


Icon Manager 3.4 

Kuvakkeita eli 
ikoneita tulee 
Windowsin mu- 
kana muutenkin 
runsaasti, mutta jos haluat 
tehdä omia tai muuttaa oh- 
jelmien kuvakkeita, tarvit- 
set Icon Managerin. Se lu- 
kee ICO-kuvaketiedostojen 
lisäksi EXE-ohjelmatiedos- 
toja sekä DLL-kirjastoja, 
joista se pystyy nappaa- 
maan kuvakkeen editoita- 
vaksi. Mikäli kuvakkeita al- 
kaa olla runsaasti, niistä voi 
tehdä yhden I CA-päätteisen 
kuvakearkiston, jolloin le- 
vytilaakin säästyy. 

Icon Managerissa voi olla 
samanaikaisesti auki useita 
kuvakkeita sisältäviä tiedos- 
toja, ja niiden välillä voi siir- 
tää ja kopioida kuvakkeita 
hiirellä vetämällä. Koska ku- 
vakkeet ovat pohjimmiltaan 
bittikarttoja, Icon Manager 
käyttää niiden muokkaami- 
seen Windowsin tuttua 
Paintbrush-ohjelmaa OLE- 
liitännän kautta. Kaikki nor- 
maalit Paintbrushin piirto- 
työkalut ovat käytettävissä 
kunnes palataan Icon Mana- 
geriin. 

icm34.zip, 160 kt, 

USD 24,95 


Image Commander 1.0 

Image Commander on kätevä 
ohjelma kuvatiedostojen järjes- 
| . ^5=1 1 telyyn. Kuten oikeistakin valo- 
kuvista, kuvatiedostoista voi 
kerätä albumeja, mutta itse kuvien sijasta 
albumiin tulee pienoiskuva eli peukalon- 
kynsikuva (engl. thumbnail). Pelkät kuvat 
eivät useinkaan riitä, joten albumin pie- 
noiskuviin voi lisätä huomautuksia. Kuvia 
etsitään albumeista joko kuvatiedoston ni- 
men tai huomautustekstin perusteella. 

Albumin tulostus onnistuu hienosti 
myös tavallisella mustavalkokirjoittimella, 
sillä ohjelma muuntaa värikuvat älykkäästi 
harmaasävyisiksi ilman eri välivaihetta. 
Image Commander ei ole ainoa sharevvare- 
albumiohjelma Windowsille, mutta se on 
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paremmin toteutettu kuin esimerkiksi 
PixFolio tai Thumbs Up. Myös Paint Shop 
Pro -ohjelma on lähtöisin samasta tallista, 
ja laatu on vähintään yhtä hyvä, vaikka ky- 
seessä onkin versio 1.0. 
imagecom.zip, 321 kt, USD 39 


äriestelmän- 

'lallinta 



Super Taskman 3.01 

Windowsin Task Manager (task- 
man. exe) on perin yksinkertai- 
nen, joten kun tarvitaan lisää 
ominaisuuksia, kutsutaan pai- 
kalle Super Task Man (STM). Tavallisen 
tehtävälistan lisäksi STM sisältää komen- 
torivin, jolta voi käynnistää ohjelmia joko 
normaalikokoisena tai kuvakkeeksi 
pienennettynä, ja joka muistaa 50 edellistä 
komentoa. 

Käynnissä olevien ohjelmien kuvakkeet 
näkyvät STM:n tehtävälistassa. Ohjelmia 
voi piilottaa ja tuoda esiin, lopettaa ja jär- 
jestellä ikkunat limittäin tai vierekkäin. 
STM:n mukana tulee kokeiltavaksi myös 
Super Group -ohjelma, joka avaa uusia nä- 
kymiä Program Managerin ohjelmaryh- 
miin. Sillä voi tehdä ryhmiä ryhmien sisään 
ja käynnistää ohjelmia. STM ja Super 
Group ovat todellisia tehokäyttäjän ohjel- 
mia, eivätkä hinnatkaan huimaa päätä. 
stm301.zip, 113 kt, USD 15 

WCL 7.3 


GA> 


J os olet niitä, joilta jotkut asiat 
sujuvat komentoriviltä parem- 
min kuin hiirellä napsutellen, 
Windows Command Language 
eli WCL on ehdoton hankinta. Se toimii ku- 



Super Taskman on monipuolisempi korvike Win- 
dovvsin ohjelmanvaihtajalle. 


ten MS-DOS-ikkuna, mutta 
kuluttaa huomattavasti vä- 
hemmän muistia ja toimii 
nopeammin. 

WCL tuo näytölle ikku- 
nan, jossa on tutun näköi- 
nen kehote ja vilkkuva kur- 
sori. WCL:n komentotulkki 
hyväksyy ja suorittaa ylei- 
simmät MS-DOSin sisäiset 
komennot, mutta ohjelman 
todellinen voima piilee sen 
omassa komentokielessä. 

WCL asettuu toimintojen 
runsaudessa johonkin MS- 
DOSin COMMAND. COMin 
ja 4DOS-komentotulkin vä- 
liin. Se tarjoaa sellaisia ma- 
kupaloja kuin sisäänraken- 
nettu ZlP-pakettien purku, 
UNIX-tyylinen käynnissä 
olevien ohjelmien listiminen 
ja Windows-ohjelmien aja- 
minen suoraan komentori- 
viltä. WCL:n CBF-komento- 
tiedostot ovat tehokkaam- 
pia kuin MS-DOSin BATit. 
Ohjelman voi vaihtaa 
Program Managerin tilalle, 
jolloin voi käyttää erityistä 
AUTOEXEC.CBF-käynnis- 
tystiedostoa. 

wincmd73.zip, 308 kt, GBP 
18 


ButtonStar Deluxe 5.3 

ButtonStar on 
erittäin helppo- 
käyttöinen ohjel- 
^ mankäynnistin. 

Se lukee kaikki Program 
Managerin ohjelmaryhmät 
ja tekee niistä välilehdet 
omaan kansioonsa. Kun 
kansio avataan välilehden 
kohdalta, ButtonStar näyt- 
tää ryhmän sisältämät ku- 
vakkeet, jokaisen omassa 
painikkeessaan. Käynnistys 
tapahtuu yhdellä hiiren nap- 
sauksella - mitään kak- 


Clocker 2.3 

® Clockerin avulla voit 
h asettaa ohjelmia käyn- 
^ nistymään tiettyyn kel- 
lonaikaan. Hyviä käyttötarkoituk- 
sia ovat varmistusten ottaminen, 
tiedostojen imurointi ja faksien lä- 
hetys. Ohjelma voi toimia myös 
lähiverkossa ja ohjata kokonaista 
koneryhmää yhdellä asetustie- 
dostolla. 

clockr23.zip, 108 kt, USD 24,95 

TraxTime 1.0 

O hjelma työtehtäviin ku- 
luneen ajan seurantaan. 

Toimii samalla kelloko rt- 

tiperiaatteella kuin Account Ma- 
nager. Projektien yhteyteen voi 
kirjoittaa tehtävän kulkua koske- 
via muistioita. Raportteja projek- 
teista voi tulostaa lukuisilla eri 
tarkkuuksilla. 

traxtime.zip, 753 kt, USD 19,5 

Account Manager 1.3 

ojT} Mittaa projektien parissa 
kulunutta aikaa. Toimii 
W kellokorttiperiaatteella: 
kun leimaat kortin, aika alkaa 
juosta, ja kun lopetat leimaat kor- 
tin taas. Projekteista joiden ajan- 
käyttöä on tarkkailtu voi tulostaa 
raportteja luettavaksi tietokanta- 
ohjelmaan. 

acctmnl3.zip, 158 kt, 

USD 24,95 

Statline 4.0 

.Statline sisältää samassa 
_ ilmassa kellon ja ka- 
sTHTUHElenterin, resurssi- ja muis- 
timittarin, ohjelmien pikakäynnisti- 
men, pienoiseditorin ja keltaiset 
muistilaput. Pääikkuna vie todella 
vähän tilaa näytön alareunasta. 
stat40.zip, 150 kt,USD 19,99 


□C 

□Q__ 

jelma 


tiedostojen tapaisia komento- 
jonoja, jotka käynnistävät W in- 
dows- tai DOS-ohjelmia ja lähet- 
tävät näppäimenpainalluksia niil- 
le. 

wb_41e.zip, 292 kt, USD 69,95 

Odometer 1.0 

m j Näyttää hiiren kulkeman 
Lu matkan kilometreinä. Eri- 
0IE:.I5 merkkisten hiirten vaih- 


Launch Pad 2.2 

Siisti käynnistyspaletti, 
jossa on 24 itse määri- 
teltävää painiketta. O li- 
on itse yksinkertaisuus, 
mutta ehkä juuri siksi niin vetoava 
kaikkien tuhattoimisten ohjelmien 
rinnalla. 

Ip_pad22.zip, 77 kt, ilmainen 

VVinBatch 4.1e 

O Wilson WindowWaren 
WinBatch on komento- 
kieli Windowsille. Sen 
avulla voi tehdä MS-DOSin BAT- 


tovälitaulukko puuttuu. 
odometer.zip, 18 kt, ilmainen 

BarClock 2.4 

© Lisää aktiivisen ikkunan 
otsikkopalkkiin päiväyk- 
sen ja kellonajan. Sisäl- 
tää myös maailmankellon, kalen- 
terin, resurssinäytön ja hälytykset, 
joiden yhteydessä voi soittaa 
WAV-äänen ja näyttää otsikko- 
palkissa vierivän viestin. 
barclk24.zip, 74 kt, USD 15 

VVindsock 3.2 

Mittaa PC:n, näytönoh- 
jaimen ja kiintolevyn 

suorituskykyä. Sisältää 

myös vapaan muistin ja systeemi- 
resurssien mittarin. Lähettämällä 
kiintoisia mittaustuloksia ohjel- 
man tekijälle saa koko W indsock- 
tietokannan, johon on kerätty eri 
PC -koneiden testituloksia. 
wsk320.zip, 166 kt, ilmainen 

RipBar 6.0 

f}jp Monipuolinen ohjelman- 
r * käynnistin, jossa on li- 
m_EJ saksi muistimittari, kello 
ja muistilaput. Ohjelma on erittäin 
hyvin muokattavissa halutun nä- 
köiseksi. RipBar käyttää uuden 
tyyppisiä välilehtikontrolleja, joista 
kaikki eivät kyllä pidä. 
ripbar60.zip, 236 kt, USD 25 

SuperBar 2.0h 

Lisää itse suunnitelta- 
van painikepalkin mihin 
tahansa sellaiseen W in- 


rnr 


dows-ohjelmaan, jossa on valik- 
kopalkki. Uudet painikepalkit voi- 
vat sisältää komentoja ohjelman 
omasta valikosta tai SuperBar- 
makroja. Toimii samalla ohjelman- 
käynnistimenä. 

sprbar20.zip, 240 kt, USD 20 


soisnapsuja ei tarvita. Va- 
paaksi jäävät käynnistyspainikkeet voi 
määritellä itse. 

Ohjelmankäynnistyksen lisäksi ButtonS- 
tarissa on kello ja kalenteri, joissa on ääni- 
merkki tasatunnein ja muistutukset, jotka 
voi ohjelmoida pomppaamaan esiin halut- 
tuun aikaan. Painikkeiden alapuolella ole- 
vat palkit näyttävät vapaan muistin ja jär- 
jestelmäresurssien määrän. ButtonStar 
eroaa edukseen lukuisista samantapaisista 
ohjelmista. Sitä voi käyttää myös Program 
Managerin tilalla. 
bstar5.zip, 377 kt, USD 28 


Tjeteet 

SkyMap 2.0 

SkyMap on planetaario-ohjel- 
ma, joka sopii tähtitieteen vaka- 
ville ja puolivakaville harrasta- 
jille. Sen tärkeimpänä tavoittee- 
na on laskea ja näyttää taivaankappaleet 
mahdollisimman tarkasti, vaikkakin ehkä 
joskus hieman hitaammin kuin muut ohjel- . 
mat. SkyMap ei silti ole mikään etana, vaan 
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kiistatta paras shareware-le- 
vityksessä oleva planetaa- 
rio-ohjelma Windowsille. 

SkyMapin shareware-ver- 
sion tietokannassa on yli 
15 000 tähteä Smithsonian- 
observatorion luettelosta 
sekä uusimman RGNC-luet- 
telon mukaiset tähtisumut 
ja -sikermät. Edullisen re- 
kisteröinnin myötä saa lisää 
tähtiluetteloita. Ohjelma 
piirtää joko koko horisontin 
määrätystä paikasta nähty- 
nä (mukana myös Suomen 
suurimpien kaupunkien 
koordinaatit) tai pienem- 
män paikalliskartan. Mo- 
lemman tyyppiset kartat voi 
myös tulostaa kirjoittimelle. 
Tähdistä ja planeetoista on 
saatavissa myös bittikartta- 
kuvia, joita voi kytkeä Sky- 
Mapin tietokantaan. Näin 
saa halutessa näytölle ku- 
van tähdestä. 

skymp20a.zip, skymp20b.zip, 
1035 kt, GBP 15 

iSrapm atica 1.3 

Graphmatica so- 
pii kaikille, jotka 
hikoilevat toisen 
asteen yhtälöi- 
den kuvaajien kanssa esi- 
merkiksi lukion matematii- 





= | File View Options Search Window Help 


T 


Earth Centered 
Universe 1.5 

Planetaariosimulaatto- 
ri, joka näyttää myös 
animaatioita tähti- 
taivaan yleensä melko verkkai- 
sista tapahtumista. 
ecul5.zip, 349 kt, USD 35 

GocTs Word for 
Windows 1.2 

Raamatun pohjois- 
amerikkalainen painos 
("Authorized Ver- 
sion") indeksoituna, vakaumuk- 
sellisille tai muuten aiheesta 
kiinnostuneille. Hyvä työkalu 
muun muassa englannin kielen 
kääntäjille. Etsii yksittäisiä sano- 
ja tai fraaseja. 

gwwl2_01.zip. ..gwwl2_24.zip, 
7752 kt, C ND 40 

Newtonian Motion 1.0 

Ohjelma, jolla voit ra- 



kentaa oman planeet- 
**3* tajärjestelmän ja tutkia 
Nevvtonin lakien vaikutusta tai- 
vaankappaleisiin. 
ne\Ntonl0.zip, 115 kt, USD 10 


Taivaalla tapahtuu, vaikka varsin verkkaiseen tahtiin. SkyMap näyttää mikä tähti tä- 
nään loistaa kirkkaimmin. 



Landscape Explorer 2.0 

| Muuntaa kaksiulottei- 

J0PL. sen kartan kolmiulot- 
xHQ? teiseksi maisemaku- 
vaksi tietokoneen ruudulla. Ku- 
vaa voi katsella ja valaista eri 
suunnista. 

Iand200.zip, 489 kt,GBP 35 




kan tunnilla. Sillä kun yhtä- 
lön kuvaajan piirtäminen 
käy erittäin näppärästi vain 
syöttämällä yhtälö. Lause- 
ketta ei tarvitse edes rat- 
kaista y:n suhteen, vaan oh- 
jelmalle käy yhtä hyvin y = 
x^2 + 3x kuin x""2 + 3x - y = 

0. Sinit, kosinit, tangentit ja logaritmit ovat 
Graphmatican vakiokalustoa, mutta tämä 
versio piirtää vain kaksiulotteisia kuvaajia 
- kolmiulotteinen versiokin on tiettävästi 
tekeillä. 

Graphmatica piirtää kaikkien syötetty- 
jen yhtälöiden kuvaajat samalle millimetri- 
paperille, jonka taustan ja koordinaatiston 
voi vaihtaa mieleisekseen. Kuvaajat voi tie- 
tenkin myös tulostaa kirjoittimelle tai tal- 
lentaa metafile-muodossa leikepöydän 
kautta esimerkiksi tekstinkäsittelyohjel- 
maan. 

grmatl3w.zip, 126 kt, USD 20 


SkyVievv 3.0 

Tällä täysin ilmaisella 
planetaario-ohjelmalla 
näet tähtitaivaan täs- 
mälleen kuten paljaalla silmällä, 
mistä tahansa maailman kolkas- 
ta ja mihin aikaan tahansa välillä 
4000 eKr- 4000 jKr. 
skyvw30.zip, 711 kt, ilmainen 


VVinMed 2.01 

E rilaiset kotilääkärioppaat ovat 
suosittuja niin kirjoina, videoi- 
na kuin tietokoneohjelminakin. 
VVinMed on brittiläinen versio 
aiheesta, ja 20 punnan hintaiseksi melko 


T : 

’ 


kattava. Tämä kotitohtori 
esittelee yleisimpien sai- 
rauksien oireita, perinnölli- 
siä sairauksia sekä lasten- 
hoitoa. Ohjelma opastaa it- 
setutkimisessa, oikean ra- 
vinnon nauttimisessa, lääke- 
tieteellisissä lyhenteissä joi- 
ta löytyy joka pilleripurkin 
kyljestä, ja kruunaa koko 
komeuden 256-värisillä ku- 
villa erilaisista bakteereista 
ja iho-oireista. 

Ohjelma varoittaa käyn- 
nistyessään asiaakuuluvasti 
käyttämästä sitä oikean lää- 
kärin korvikkeena. VVinMe- 
din tapaiset ohjelmat, kuten 
kaikki lääkärikirjatkin, sopi- 
vat parhaiten hivenen neu- 
roottisille ihmisille, mutta 
jos ne vähentävät turhia terveyskeskus- 
käyntejä aiheuttamatta ihmishenkien me- 
netyksiä, niin mikäpäs siinä. 
wi nmed_l.zi p...wi nmed_3.zi p, 2358 kt, 
GBP 21,95 


Tekstinkäsittely 

Programmer's File Editor 0.05.006 

Programmer's File Editor 
(PFE) on ollut pitkään kehit- 
teillä, ja siitä on pikku hiljaa ke- 
hittynyt kenties paras VVin- 
dows-editori. PFE :llä voi käsitellä niin pit- 
kiä tiedostoja kuin muistiin mahtuu, eikä 
samanaikaisesti käsiteltävien tiedostojen 
määrälläkään ole keinotekoisia rajoituk- 
sia. Ohjelman näppäinkomennot ovat täy- 



sin määriteltävissä, mutta makroja ei ole. 

PFE sisältää nimensä mukaan ohjelmoi- 
jia miellyttäviä erityisominaisuuksia. Sillä 
voi sisentää tai ulontaa tekstiä, tarkistaa 
onko sulkuja oikea määrä sekä vaihtaa 
tekstiä isoista kirjaimista pieniksi ja päin- 
vastoin. Editorista käsin voi käynnistää C- 
kääntäjän tai make-ohjelman (tai minkä ta- 
hansa DOS-komennon) ja siepata sen tu- 
lostuksen tarkasteltavaksi editori-ikku- 
naan. PFE suorittaa myös automaattisesti 
muunnoksia MS-DOS-ja UNIX-muotoisten 
tekstitiedostojen välillä. Kaiken lisäksi 
PFE on täysin ilmainen, joten sillä pitäisi 
monen editorintarpeen tyydyttyä. 
pfe0506.zip, 347 kt, ilmainen 

Spelling Sentry 1.3 

Englanninkielisen tekstin oikein- 
kirjoituksen tarkistus on ainakin 
puusta katsottuna helpompaa 
kuin suomenkielisen. Siksi myös 
sharevvare-ohjelmien joukosta löytyy 
enemmän kuin yksi oikolukija. 

Spelling Sentry käy töihin aseenaan 
100 000 sanan sanasto, joka sisältää ylei- 
simmät englannin kielen sanat. Erikois- 
alan tekstin syöttäminen ohjelmalle on 
melko toivotonta, koska oikoluku tökkää 
tämän tästä lyhenteisiin ja toinen toistaan 
hupaisampiin korjausehdotuksiin. Tavalli- 
sesta tekstistä Spelling Sentry sen sijaan 
selviää hy- 
vin. 

Ohjelman 
oikeinkirjoi- 
tussäännöt 
voi asettaa 
joko amerik- 
kalaisen tai 
englantilai- 
sen mallin 



Tekstinkäsittely 


Mega Edit 2.09 

Tekstieditori, jolla voi 
jakaa teksti-ikkunan 
kahtia ja käsitellä näin 
helposti samaa tiedostoa eri 
kohdasta vuorotellen. 
medit209.zip, 122 kt, 

USD 35,5 
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Noughts and Crosses 1.0 

Suomalainen ristinolla- 
peli 62x62 laudalla. Nel- 

jä erilaista vaikeustasoa, 

pelikenttää voi zoomata. Klassi- 
sen pelin paras W indovvs-toteu- 
tus aiheesta, ja aivan ilmainen. 
0x-10.zip, 27 kt, ilmainen 




Ap 

vie 


Correct 1.01 

Apuohjelma monivalin- 
ta kysymyksistä koostu- 
vien visailujen tekemi- 
seen. Correctilla voi sekä valmis- 
tella visailun että toteuttaa sen. 
Ohjelma pitää kirjaa oikeista vas- 
tauksista ja näyttää lopuksi tulos- 
taulun. 

correctzip , 57 kt, ilmainen 

Dare to Dream Voi. 1 

Graafinen Sierra-tyyliin 
toteutettu seikkailupeli, 

jossa kuljetaan unessa 

pitkin kaupunkia. Matkalta löytyy 
tavaroita, joita voi poimia mukaan 
ja käyttää myöhemmin. Monien 
pelin hahmojen kanssa voi myös 
jutella. 

dare2drm.zip, 530 kt, 

USD 15 


MicroMan 1.0 

Hyvin animoitu arcade- 
peli, jossa seikkaillaan 
mikropiirisokkeloissa. 
MicroMan on kutistunut epäon- 
nistuneen tieteellisen kokeen 
seurauksena ja joutuu nyt taiste- 
lemaan elämästään. 
microl.zip, 255 kt, USD 25 


VVinEdit 3.0d 




Nine MerTs Morris 0.8 

Vanha kunnon myllypeli 
ruotsalaisena toteutuk- 
sena. Tietokonevastus- 


taja on aika kelmi, eikä niinkään 
helppo voitettava. Jos mylly on 
tuttu, voit ryhtyä suoraan pelaa- 
maanpa ohjetiedosto kertoo pe- 
lin säännöt uusille pelaajille. 
nmmw08.zip, 41 kt, ilmainen 

4Play 1.2 

Älypeli, jossa pelataan 
tietokonetta vastaan ja 
pudotetaan kiekkoja 7 x 
6 reikää sisältävään telineeseen. 
Se pelaaja, joka saa ensin neljä 
omanväristä kiekkoaan peräkkäin 
pystyyn, vaakaan tai viistoon, voit- 
taa pelin. 

4playl2.zip, 98 kt,GBP 5 


lemplate Execute Macro Window Help 

JU[^~UUaiaLlJ£llEL£l 


□ C 


□Qr . 

E □ ! 


mukaiseksi. Pääsanastoon ei voi lisätä sa- 
noja, korjausehdotuksien ja ohitettavien 
sanojen listaan kyllä. Spelling Sentry selvä- 
si pikaisesta kokeilutekstistä hyvin ehdot- 
taen oikeaa korjausta noin 90 prosentissa 
kirjoitusvirheistä. 
spdlsen.zip, 308 kt, CND 25 

VVinOCR 2.0a 

Optista tekstintunnistusta (op- 
tical character recognition , 
OCR) on käytetty pankeissa ja 
posteissa jo kauan, mutta PC- 
koneisiin se on löytänyt tiensä vasta viime 
vuosina kuvanlukijoiden yleistyttyä. Hyvä 
OCR-ohjelma vaatii koneelta tehoa, ja 
tekstin lukemiseen tarvitaan skanneri. VVi- 
nOCR on sharevvare-ohjelma tekstin tun- 
nistukseen, ja se hoitaa tehtävän asiallises- 
ti, joskaan ei häikäisevän loistavasti. 

VVinOCR on kehitetty lähinnä lukemaan 
ohjelmalistauksia lehdistä ja kirjoista ja 
muuntamaan niitä tietokoneen tallennus- 
muotoon. Tunnistettava teksti on ensin 
skannattava mustavalkoiseksi Windowsin 
BMP-bittikarttakuvaksi. VVinOCR lukee hy- 
vin selkeää tekstiä, mutta jos tekstissä on 
useita erilaisia fontteja tai se on tuhruista, 
ohjelma luovuttaa nopeasti. Silti sitä käyt- 
tää, ja korjailee tulosta hieman mieluum- 
min kuin naputtelee tuhat riviä ohjelma- 
tekstiä. 

winocr.zip, 202 kt, USD 30 


Wilson 
Win- 
dowWa- 
re on 
tehnyt Windows-oh- 
jelmia jo aikojen 
alusta. Yksi firman 
laadukkaista tuo- 
toksista on ohjel- 
moijille suunnattu 
WinE dit-tekstiedi- 
tori, jossa on tehok- 
kaat makrotoimin- 
not. WinE ditiä voi 
käyttää ohjelmointi- 
ympäristönä, koska 
siitä käsin voi käynnistää 
niin kääntäjän, debuggerin 
kuin valmiin ohjelmankin. 

WinE dit voi kaapata kään- 
täjän tulosteet ja näyttää ne 
omassa ikkunassaan. Ohjel- 
ma tuntee yleisimpien kään- 
täjien virheilmoitusten muo- 
don, joten se pystyy yhdistä- 
mään virheilmoituksen rivin 
editorissa olevaan ohjelmatekstiin. Tietyt 
tekstissä esiintyvät sanat, kuten C-kielen 
varatut käskysanat, voi värikoodata, ja Wi- 
nE dit osaa näyttää oikean ohjetiedoston 
esimerkiksi Windowsin SDK-funktioiden 
nimien perusteella. 

Jotta WinE ditistä saisi kaiken irti, sitä 
pitää hieman viritellä. Vastapainoksi saa 
ainakin täsmälleen sellaisen editorin kuin 
haluaa. 

we_30d.zip, 506 kt, alk. USD 29,95 



is the 0.05.B06 release of Programmer's File Editor, a large-capacity 
nulti-file progranning oriented editor for Uindous 3.1 and Uindous NT on Intel 
platforras 

PFE includes the follouing features: 

The size of file it can handle is limited only by the total anount of 
uirtual nemory auailable 

No arbitrary linit on the number of Iines a file can contain 
It can edit multiple files, the number being limited only by the 
auailable system resources 

Accepts files dropped from File Manager or other drag-drop seruer 
Allous multiple edit uindous shouing the same file 
Multi-leuel undo facility 

Can read and urite files in UNIX |format using LF as line terminator, uith 

automatic format detection 

Can run multiple instances if desired 

Backup copies can be maintained of existing files uhen sauing 
Most-recently-used list of files allous easy selection betueen sessions 
Line numbers can be shoun in any edit uindou if required 
flny installed fixed-pitch screen font, including TrueType, can be used in 
edit uindous 

The most frequent operations can be performed from actiue buttons on a 

-off toolbar 


E 


Ohjelmoija tarvitsee hyvän editorin, mutta kyllä muutkin voi- 
vat käyttää Programmer's File Editoria. 


koelman go-sanontoja. Kuten monet muut- 
kin Internetin harrastusryhmistä syntyneet 
ohjelmat, WinGo on täysin ilmainen. 
wingol.zip, 140 kt, ilmainen 


Pelit 


Go for Windows 1.0 




Ms. Chomp 1.2 

Kuka muistaa Pacmanin, tuon 
mainion keltaisen ahmatin vi- 
deopelien alkuajoilta? Entä Ms. 
Pacmanin? J älkimmäisen 
muunnelma on löytänyt Windows-ympä- 
ristöön nimellä Ms. Chomp. Idea on yksin- 
kertainen: kuljetaan sokkelossa napsien 
pisteitä ja pakoillen mörköjä. Hotkaise- 
malla voimapillerin osat vaihtuvat hetkek- 
si ja sankari saa pureskella haamuja kun- 
nes pillerin vaikutus ehtyy. 

Ms. Chomp sisältää sulavaa animaatiota 
ja viehkeän toteutuksen vanhasta hyvästä 
ideasta. Animaation nopeutta voi säätää 
koneelle sopivaksi, ja pelissä on tietenkin 


=1 1 


1 1 ▼ 

Game 

Level Options Help 



Go on vanha itämainen lautape- 
li, jonka toteuttaminen tietoko- 
neella on vaikeampaa kuin sha- 
kin. Siksi Go for Windows (tai 
WinGo) on ohjelma pelien tallentamiseen 
ja analysointiin jälkikäteen. WinGo tallen- 
taa pelit Internet-tietoverkossa tapaavien 
go-harrastajien kehittämässä Smart-Go- 
muodossa. Samassa pelitiedostossa voi ol- 
la useita muunnelmia pelin kulusta. 

WinGo näyttää tyylikkään pelilaudan 
mustine ja valkoisine kivineen sekä siir- 
toikkunan, jossa näkyy pelin tilanne ja 
huomautukset. Ohjelmalla on helppo tal- 
lentaa kahden ihmispelaajan välinen ottelu 
pelin kestäessä ja lisätä huomautukset 
myöhemmin. WinGon ohjetiedosto sisäl- 
tää hyvän johdatuksen go-peliin sekä ko- 



Nimi voi olla Ms. Chomp, mutta tuo haamujen jah- 
taaja on selvästi Ms. Pacman. 
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edullista ohjelm aa 


mestarien marmoritaulu. 
Peliin on samplattu ääniä al- 
kuperäisestä kolikkopelistä, 
ja bonushedelmiäkin pouk- 
koilee labyrintissa aitoon 
malliin. Nostalgiaa! 
mschoml2.zip, 92 kt, 
ilmainen 


Tietoliikenne 


Tietoliikenne 


VVinModem 3.0 

Näyttää modeemin 
merkkivalot pienessä 
L “" - ikkunassa. Hyödyllinen 
korttimodeemin omistajille. 
winmdm3.zip, 74 kt, USD 10 





Fax Mail 1.33 

Faksiohjelma, joka ei 
ole aivan VVinFax 
PRO, mutta tuntee 
useita erilaisia faksimodeemeja. 
Vaatii laiteohjaimen asennetta- 
vaksi autoexec.bat -tiedostossa. 
Ohjelmalla ei ole omaa ikkunaa, 
vaan se toimii tulostamalla ohjel- 
masta modeemiporttiin faksioh- 
jaimen kautta. Ei aloitteleville 
käyttäjille. 

fax_vl33.zip, 584 kt, USD 25 


näytelehteä, koko merkis- 
tön sisällön tai kappaleen 
tekstiä. Tulosteissa näkyvät 
ylä- ja alatunnisteet voi 
muokata mielensä mu- 
kaisiksi. PA on hieman hi- 
das, ja sekoili hieman näyte- 
lehtien tulostamisessa, mut- 
ta ohjelma on sarjassaan pa- 
ras eikä ole kovin kallis- 
kaan. 

pa57.zip, 446 kt, USD 25 


nettua fonttia, mutta vain T rueType-fontte- 
ja voi kiertää. Tarrapaperin voi valita val- 
miista Avery-tarroista, joita myydään jon- 
kin verran täällä kotomaassakin. 

ViaPrint on verrattain helppokäyttöinen, 
mutta valikkoon tai painikepalkkiin tottu- 
nut saattaa kavahtaa ikkunan yläreunaan 
sikin sokin sijoitettuja painikkeita. Lisäksi 
ohjelma soveltuu vain monen samanlaisen 
tarran tulostamiseen, eli joulukortteihin 
tarrat pitäisi tehdä kaikki erikseen. 
viaprint.zip, 92 kt, 

GBP 19,95 


Unicom on ainoa 
isojen modeemi- 
ohjelmien kanssa 
tasapäisesti kil- 
paileva sharevvare-tietolii- 
kenneohjelma Windowsille. Se sisältää 
Zmodem-tiedonsiirron, puhelinluettelon, 
laajan ohjauskielen sekä tuen nopeaan tie- 
donsiirtoon tarvittavan 16550AF N-sarjapii- 
rin F I F O-puskurille. 

Unicornin ikkunan yläreunassa valikko- 
jen ja painikepalkin alapuolella on kortti- 
modeemin omistajien erityisesti kaipaa- 
mat merkkivalot modeemille. Keskellä on 
pääteikkuna, jossa on ylhäältä pois vieri- 
neen tekstin katselu, ja alhaalla funktio- 
näppäimiä vastaavat painikkeet, joihin voi 
ohjelmoida yleisimpiä toimintoja. Unico- 
rnissa on ANSI-BBS:n lisäksi VT-100-ja VT- 
52-pääte-emuloinnit. 

Unicom on saanut kyseenalaista mainet- 
ta nagvvare-ohjelmana, sillä se sisältää tuh- 
katiheään esiin pomppaavia muistutusruu- 
tuja. Edellinen versio on jo vuoden 1993 
alusta, eikä tietoa uusista versioista ole. 
Olisi harmi, jos ohjelman kehitys olisi lo- 
petettu. 

uc31.zip, 411 kt, USD 69,95 


Tulostus ja 
fontti enhall intä 

Printer's Apprentice 5.7 

Monen kirjasintyypin nimi on 
tekijänoikeuden suojaama, jo- 
ten kaikkien fonttifanaati kko- 
jen ongelmana ovat vähemmän 
kuvaavat nimet. Windowsin Control Panel 
näyttää lisäksi fontista vain muutaman kir- 
jaimen. Printer's Apprentice (PA) lievittää 
ongelmia näyttämällä kaikki tarpeelliset 
fontin tiedot sekä kirjain kerrallaan, teksti- 
kappaleena että näppäimistökuvana. 

P A :l la voi tulostaa fontista neljä erilaista 


Via 



ViaPrint 1.0 

Moni ohjelma tu- 
lostaa tarroja, 
mutta harvalla 
ohjelmalla pää- 
see (tai joutuu) suunnittele- 
maan tarran ulkoasun koko- 
naan itse. ViaPrintilla voi määrätä täsmäl- 
leen tekstissä käytetyn fontin, ja tarralla 
voi olla bittikarttakuvia sekä erilaisia kehi- 
koita ja laatikoita. Tekstin ei edes ole pak- 
ko olla suorassa, vaan sitä voi kiertää mi- 
hin kulmaan tahansa. 

Tarra tehdään lisäämällä sille haluttu 
määrä tekstiobjekteja, laatikoita ja kuvia. 
Jokaisen tekstiobjektin teksti, fontti ja 
fonttikoko määrätään erikseen. Fontteina 
voi käyttää mitä tahansa Windowsiin asen- 


Tulostus ja fonttien hallinta 


Printer’s Apprentice 5.7 (unregistered!!) 


File Edit View Options Run Help 


Font Specimen 


Installed Fonts 



Character # |~»f 


Pfintei's Apprentice 5.7 


Printer's Apprentice auttaa pitämään lukua Win- 
dovvsiin asennetuista fonteista. 

Piirto- ohjelmat 


Ghostscript 2.6.1 

Et tarvitse kallista 
jgff Postscript-kirjoitinta, 
I.M.Ii kun tulostat PS -tiedos- 
tot tavallisella kirjoittimellasi käyt- 
täen tätä ilmaista ohjelmaa. 
Asentamisessa ja käytössä saat- 
taa olla jonkin verran hankaluuk- 
sia, sillä G hostscript ei ole erityi- 
sen käyttäjäystävällinen. Samasta 
paketista löytyy myös M S -DOS - 
versio. 

gs2 6 1 exe.zip,gs2 6 1 fntzip, 

1158 kt, ilmainen 

Case Liner 3.9 

Lähes kaikilla ta rraohjel- 
milla voi tehdä kasetin 
kansia, mutta Case Li- 
ner tekee ne parhaiten. Tämä sel- 
keä ohjelma sisältää teksti- ja 
fonttivalinnat kappaleiden nimille, 
kasetin selkätekstille, päiväyksel- 
le, äänityslähteelle ja monelle 
muulle. 

caslnr39.zip, 57 kt, USD 10 

PrintEnvelope 2.33 

Ohjelma osoitteiden tu- 
lostamiseen erikokoisiin 
kirjekuoriin. Sisältää 
monta erilaista asetteluvaihtoeh- 
toa saajan ja lähettäjän osoitteel- 
le sekä paikan lähettäjän logolle, 
Air M ail -tekstille tai muulle tiedol- 
le. 

envel233.zip, 161 kt, USD 30 


Label VVizard 2.1 

£■:; Tarratulostusohjelma, 

[HIV joka on monipuolinen 
E2I ' mutta hieman hankala 
oppia käyttämään. Omia tarra- 
pohjia voi suunnitella vain rekiste- 
röidyllä versiolla. 

Iblwiz21.zip, 166 kt, USD 25 


S 


Font Monster 3.42 

Kertoo fonteista kaiken 
tietämisen arvoisen ja 
_ enemmänkin, mutta on 
perin omituinen käyttää ja räikeä 
ulkoasultaan. Silti jos haluat tie- 
tää fonteista esimerkiksi tekijänoi- 
keudet, täydelliset nimet tai jotain 
teknisempää tietoa, Font Mons- 
ter kertoo sen. Lisäksi voit tarkas- 
tella fonttien sisältämiä merkkejä 
erikokoisina. 

fmons342.zip, 344 kt, USD 20 

SmartFönt 1.0 

Näyttää yhdessä ikku- 
nassa kaikkien asennet- 
fff tujen fonttien nimet vas- 
taavalla fontilla. Fonttiesimerkin 
koko on helposti vaihdettavissa, 
ja kun napsautat fontin nimeä ik- 
kunassa, SmartFönt näyttää lei- 
kepöydän sisällön valitulla fontil- 
la. 

smtfntl0.zip, 36 kt, USD 24,95 


Top Draw 1.0b 

Hyviä piirto-oh- 
jelmia on jo kau- 
pan hyllyilläkin 
niin paljon, että 
ei luulisi sharevvare-version 
saavan enää paljon kannat- 
tajia, paitsi tietenkin jos se 
on tarpeeksi hyvä, kuten 
Top Draw. Tämä ohjelma 
vetää vertoja ainakin Win- 
dows Draw'lle, jos ei kuiten- 
kaan aivan CorelDRAW'lle. 
Ominaisuuksia on tavallisel- 
le piirtäjälle riittävästi: eri- 
laisia kuvioita on kymme- 
niä, samoin valmiita pinta- 
kuvioita. 

Top Draw on täysin ob- 
jektiperustainen, eli kaikkia 
piirroksen kuvioita voi jär- 
jestellä, limittää, ryhmitellä, 
poistaa ja siirtää. Tekstiä on 
yhtä helppo lisätä kuvaan 
kuin neliöitä ja ympyröitä- 
kin, ja ohjelman mukana tu- 
levat esimerkkikuvat näyt- 
tävät hyvin mitä kaikkea oh- 
jelmalla voi tehdä. 

Näin laaja ohjelma tarvit- 
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see jo hyvät ohjeet, ja Top 
Draw'n ohjetiedosto onkin 
esimerkillinen, sisältäen 
sekä hakuteoksen että 
aloitelevan käyttäjän op- 
paan. Kaiken kaikkiaan 
mainio ohjelma monenlai- 
seen taiteiluun. 
topdrlOa.zip, 
topdrlOb.zip, 706 kt, USD 
39,95 


Chartist 1.05a 

Chartist 


Piirto-ohjelmat 


ffPBBF 


on pa- 
ras shareware-le- 
vityksessä oleva 
kaavio-ohjelma 
Windowsille, ja aivan toista 
kuin niin kutsutut CAD-oh- 
jelmat. Chartistissa on sa- 
mantapaisia piirteitä kuin 
Visiossa ja lntelliDraw'ssa, 
ja kaavioiden piirtoon se sopii varmasti 
monelle aivan yhtä hyvin, ollen vielä puol- 
ta edullisempi. 

Chartistilla voi helposti tehdä tietokone- 
ohjelmien vuokaavioita, organisaatiokaa- 
vioita ja yleensäkin kaikenlaisia kaavioita 
jotka perustuvat kiinteän symbolijoukon 
käyttämiseen. Symboleita voi tehdä itse, ja 
niillä on tietty määrä älyä: esimerkiksi kun 
vedetään viiva kahden laatikon välille, se 
taittuu automaattisesti oikeista kohdista. 

Kaavio tulostuu siististi valitulle Win- 
dovvsiin asennetulle kirjoittimelle, ja sen 
saa kopioitua leikepöydälle joko bittikart- 
tana tai metatiedostona muihin ohjelmiin 
liittämistä varten. Chartist on sharevvare- 
ohjelmien yleiseen hintatasoon verrattuna 
kallis, mutta monipuolinen ja ainutlaatui- 
nen joukossaan. 
ngchrl05.zip, 168 kt, USD 79 


Kalenterit ja 
kortistot 


mmm 

2Do-ohjelman pääasiallinen 
käyttötarkoitus on muistilisto- 
jen tekeminen, mutta sitä voi 
käyttää myös kalenterina. Oh- 
jelmasta voi olla runsaasti apua, jos on pal- 
jon erilaista muistettavaa, koska 2Don 
ominaisuudet ovat varsin perusteelliset. 
Tehtävillä voi olla eri tärkeysasteita ja ne 
voivat olla kertaluonteisia tai toistua esi- 
merkiksi kuukauden ensimmäisenä tiistai- 
na tai joka päivä. Tehtävien katseluun on 


Daub 1.24 

Siinä missä muut piir- 
to-ohjelmat briljeeraa- 
vat symboleilla, Daub 
sisältää useita erilaisia pensse- 
lejä, jotka käyttäytyvät kuten oi- 
keat. Daubin pensselistä tulee 
erilaista jälkeä riippuen siitä mi- 
ten hiirtä liikutellaan, joten ohjel- 
malla on helppo tehdä vaikka 
kiinalaisia kirjoitusmerkkejä. 
daubl24.zip , 194 kt,ASD 48 

GammaCAD 1.1 

Perustason CAD-oh- 
jelma, jossa on hyvä 
valikoima valmiita sym- 
boleita. Ei sovellu ammattikäyt- 
töön, perusteiden opetteluun 
kyllä. 

gcadll0.zip, 207 kt, USD 15 
Kalenterit ja kortistot 



erilaisia suodattimia, jotka 
näyttävät vain tietyn tyyp- 
piset tehtävät. 

2Don kalenterissa on päi- 
vän tuntien lisäksi erillinen 
viikko- ja kuukausinäyttö. 
Käyttöä helpottava yksi- 
tyiskohta on päiväysten ve- 
täminen hiirellä kalenteris- 
ta suoraan tehtävän tietoi- 
hin. Päiväyksestä riippu- 
mattomat toistuvuudet (to- 
day, tomorrovv, Monday) 
voi myös kirjoittaa suo- 
raan. 

2Do on siististi tehty ja 
sen käyttö on johdonmu- 
kaista. J opa päiväykset nä- 
kyvät oikein, suomalaises- 
sa muodossa (kunhan Win- 
dows on oikein asennettu). 
2Do on hyvä yllyke ryhtyä 
todella järjestelmälliseksi. 
2dovll.zip, 398 kt, 

USD 30 


Almanac 3.1 

Almanac on yksi Windowsin 
shareware-veteraaneista, ja pa- 
ranee ajan myötä. Se on kalente- 
ri, jossa on myös monipuolinen 
muistilista ja puhelinmuistio. Päivän tehtä- 
vät, jotka voi syöttää vartin tarkkuudella, 
näkyvät kalenterissa sekä erillisessä ajas- 
tusikkunassa. Kun ohjelma pienennetään, 
sen kuvake muuttuu pieneksi kelloksi. 

Almanacin erikoisuutena ovat erilaiset 
kalvot, joita voi sijoittaa varsinaisen kalen- 
terin päälle. Kalvoista näkee erilaiset lo- 
mapäivät ja juhlapyhät, ja omatekoisella 
kalvolle voi vaikka merkitä perheen synty- 
mäpäivät ja muut tärkeät tapahtumat. Ei- 
amerikkalaisia käyttäjiä Almanac palvelee 
harvinaisen hyvin, sillä ohjelman käyttä- 
mille merkkijonolle voi tehdä omakieliset 
vastineet, jotka otetaan automaattisesti 
käyttöön. 

alm31.zip, 276 kt, USD 49,95 EZZ3 



Business Cards 2.0 

Business Card- 
sista ei tietoko- 
neistettu osoite- 
kirja enää pal- 
jon yksinkertaisemmaksi 
mene, saati edullisemmak- 
si. Ohjelma muistuttaa oi- 
keaa osoitekirjaa, jossa on 
välilehdet aakkosten eri 
kirjaimille (mutta ei kui- 
tenkaan Ä-, Ä- ja Ö-kirjai- 
mille). 

Kirjan jokaisella sivulla 
on tilaa kolmelle käyntikor- 
tille, joihin voi naputella mi- 
tä tahansa tekstiä. Mikäli 
kaikki tarvittava ei mahdu 
kortille, voi korttiin yhdis- 
tää erillisiä tiedostoja. Bu- 
siness Cardsissa on muka- 
via yksityiskohtia: kirjasta 
näkee heti mitkä sivut ovat 
tyhjiä ja missä on tekstiä, 
ja ohjelma tekee kirjasta si- 
sällysluettelon, jossa näky- 
vät korttien ensimmäiset 
rivit. 

Osoitteiden löytäminen 
on helppoa, koska halutul- 
le sivulle pääsee napsautta- 
malla välilehteä. Myös ha- 
ku jonkin kortilla esiinty- 
vän tekstinpätkän perus- 
teella onnistuu. 
bcards20.zip, 120 kt, 

USD 19,95 
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Almanac on kalenteriohjelma, joka muistaa juhlapyhät ja muut tär- 
keät päivät. 


Kalenterit ja kortistot 


Smart Address 1.2 


O soitekortisto, jossa voi 
ryhmitellä kortit ja mää- 

rätä itse kenttien nimet. 

Sopii myös tarratulostukseen, ja 
pystyy sujauttamaan osoitteita 
suoraan tekstinkäsittelyohjelmas- 
sa avoinna olevaan asiakirjaan. 
Valitsee puhelinnumeron kortista. 
smtadrl2.zip, 226 kt, G BP 17 

DeskTooIs 1.0/1.1 

DeskToolsissa on kalen- 
teri, muistilista ja puhe- 
linmuistio/ 
osoitekirja, eli kaikki työpöytäoh- 
jelmalta vaadittavat ominaisuudet 
samoissa kuorissa. DeskT oolsia 
voi hyvin käyttää yhteystietojen 
tallentamiseen, koska sillä voi tal- 
lentaa 4000 merkin lyhyitä teksti- 
kenttiä tai suurempia (alle 32 ki- 
lotavun) tekstejä. 
dtoolsll.zip , 515 kt, USD 35 


Time & Chaos 4.03 

Muistikirja, puhelinmuis- 
JT jtio ja tapaamiskalenteri 
yhdessä. O hjelmassa on 
potentiaalia, mutta se on hidas ja 
kaatuilee. Ilmeisesti ohjelma on 
muuttunut C omputer O rganizer - 
nimiseksi, jota uusi omistaja jakoi 
Yhdysvalloissa ilmaiseksi kesä- 
kuun loppuun saakka. 
tchao403.zip, 306 kt , USD 
29,95 

On This Day 1.8 

Kertoo mitä historiassa 
on tapahtunut takavuosi- 
na tällä päivämäärällä. 
Näyttää muun muassa kuului- 
suuksien syntymäpäiviä, maail- 
manhistorian tärkeitä tapahtumia 
ja pyhäpäiviä. Voit itse lisätä syn- 
tymäpäivät ja muut tärkeät tapah- 
tumat. 

wotd_18.zip, 175 kt,USD 25 
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Mikä vikana kun 
mikro ei toimi? 


TEKSTI JUKKA TIKKANEN 
KUVAT PEKKA VÄÄNÄNEN 
JA MIKROBITIN ARKISTO 


Mikrotietokone ei aina suostu käynnistymään. 
Tai se käynnistyy, mutta ruutu jää täysin pi- 
meäksi tai näytölle ilmestyy outo virheilmoitus. 
Kerromme mitä silloin kannattaa tehdä ja mistä 
hakea apua pulmaan? 


M ikrotietokone on sähkölaite, ja 
kaikkien laitteiden tavoin sen 
toiminnassa saattaa ilmetä häi- 
riöitä. E räänä päivänä se ei eh- 
kä herääkään eloon tutuin toi- 
menpitein. Huonoimmassa tapauksessa se 
on tullut matkansa päähän joko ikääntymi- 
sen tai kulumisen myötä. Mikroa ei ole kui- 
tenkaan syytä kuljettaa välittömästi ongel- 
majätelaitokselle. Ensin voi yrittää selvit- 
tää vian laatua joko yksin tai yhdessä ystä- 
vien kanssa. 

Komealta kalskahtavasta "tietokone"-ni- 
mestään huolimatta mikro on käytännössä 
aivan yhtä "älytön” laite kuin radio tai lei- 
vänpaahdin, jopa vielä tyhmempikin. Ne 
sentään - päinvastoin kuin tietokoneet - 
toimivat ilman ohjelmaa tai erillisiä, tiukan 
lainalaisuuden mukaisia komentoja. Tieto- 
koneen toimimattomuuden syynä saattaa 
olla yksinkertaisesti selvitettävä vika, jon- 
ka korjaaminen ei edellytä mikrogurun ky- 
kyjä. 

Ei elämää ilman sähköä 

Ensimmäinen perusedellytys mikron toi- 
minnalle on se, että koneeseen tulee säh- 
köä. J os kone on pimeänä ja vaiti, on en- 
siksi syytä tarkistaa, että virtajohdot on 
varmasti kytkettyjä että pistorasiaan tulee 
sähköä. 

Sähkön tulo pistorasiaan on helppo tar- 
kistaa. Otetaan vaikka pöytävalaisin ja lii- 
tetään se pistorasiaan. Jos lamppu pysyy 
pimeänä, on edessä matka sulakekaapille. 
J os syyllinen on vioittunut sulake, kannat- 
taa yrittää selvittää mikä sen on polttanut, 
ennen kuin ruuvaa tilalle uuden ja kytkee 
tietokoneen päälle. 

Mikäli pistorasia on kunnossa, on vikaa 
ryhdyttävä etsimään mikron tai näytön 
verkkojohdosta. Irrotettavien verkkojoh- 

36 



teyteen, ja jos se menee epäkuntoon, on 
edessä huoltoreissu. Joissakin koneissa 
etuseinän kytkimen ja virtalähteen välillä 
on joko johdin tai tanko, joka välittää kyt- 
kimen liikkeen. J os kone on avattu esimer- 
kiksi laajennusten asentamiseksi, on joh- 
din saattanut irrota tai tanko luiskahtaa 
pois paikoiltaan. 

J os sulakkeet, johtimet ja liittimet ovat 
kunnossa, mutta koneeseen tai näyttöön ei 
silti tule virtaa, on vikaa ryhdyttävä hake- 





Jos mikro tai näyttö eivät suostu toimimaan, kan- 
nattaa ensimmäiseksi tarkistaa, että laitteet on 
kytketty verkkoon ja että kaikki laitejohdot ovat 
kunnolla kiinni. 


maan näytön tai koneen virtalähteen ja 
emolevyn tienoilta. 

Koppa pois ja toimeen 

Mikron kotelon voi aukaista ja yrittää sel- 
vittää olisiko jotain tehtävissä. Itse virta- 
lähde on useimmiten kiiltävä, suurikokoi- 
nen laatikko mikron nurkassa. Se on taval- 
lisesti hyvin suljettuja lähes poikkeukset- 
ta varustettu tarroin, joissa ilmoitetaan, et- 
tä sen saa avata vain ammattimies. 

Kehotusta on syytä uskoa. Nykyisten vir- 
talähteiden sisällä ei ole käyttäjän vaihdet- 
tavia tai huollettavia osia, esimerkiksi su- 
lakkeita. Vain todella hyvin sähkötekniik- 
kaa tuntevan kannattaa ryhtyä selvittele- 
mään virtalähteen vian syytä. 

Sen sijaan mattimeikäläinen voi tarkis- 
taa, että virtalähteestä emolevylle tulevat 
johtimet ovat varmasti kunnolla paikoil- 
laan. Yleensä ne ovat, sillä niiden liittimet 
lukkiutuvat paikoilleen erityisten kynsien 
avulla. 

Jos virtalähteestä emolevyyn johtavat 
kaapelit irrotetaan, on visusti varmistau- 
duttava siitä, että ne kytketään samalla 
lailla takaisin. Samalla kun kone on 
avoimena, kannattaa rutiinitoimenpiteenä 
tarkistaa, että kaikki virta- ja signaaliliitti- 
met ja kaapelit ovat kunnolla kiinni. 

Samassa yhteydessä voi olla paikallaan 
puhdistaa pölyt koneen sisältä. Tämä käy 
parhaiten paineilmalla, tai muuten voimak- 
kaasti puhaltaen. 

Virtalähde vaihtoon 

Jos on syytä epäillä koneen virtalähteen 
vaurioituneen, on tarjolla niukasti vaihto- 
ehtoja. Muutamien satojen markkojen hin- 
taisena laitteena sen korjaus tulee helposti 
lähes yhtä kalliiksi kuin uuden hankinta. 

Joidenkin merkkikoneiden virtalähteet 
ovat rakenteeltaan ja muodoltaankin niin 
poikkeavia, että sellaisen tilalle voi asen- 
taa vain täysin samanlaisen laitteen. Tällai- 
nen virtalähde saattaa maksaa huomatta- 
vasti vakiomallista enemmän. Jos kysees- 
sä on nk. No Name Brand -mikro (nimetön 


Virtaongelmien syytä etsiessä kannattaa myös tar- 
kistaa, että virtalähteeltä emolevylle vievien johti- 
mien liittimet ovat kunnolla kiinni. 


Kaikkien ulkoisten johtojen ja koneen sisäisten 
kaapelien kunto kannattaa tarkistaa vaurioiden 
varalta. Kuvan nauhakaapeli on tehnyt tuttavuutta 
kuuman juottimen kanssa. 


tuote), eli kotimaassa vakiokomponenteis- 
ta koottu laite, on virtalähteen korvaami- 
nen helpompaa. 

Korvaavaa virtalähdettä hankittaessa 
kannattaa vanha ottaa malliksi mukaan, 
j os uusi virtalähde on samankokoinen tai 
pienempi kuin vanha, ja sen kiinnitysruu- 
vien reiät sijaitsevat samalla kohdalla, voi 
virtalähteen yrittää vaihtaa omin avuin. 
Huoltoliikkeessä kustannukset nousevat 
500 - 1 000 markkaan. 

Sähköverkkoon kytkettävän laitteen vir- 
talähteen tulee olla varustettu Fl-hyväk- 
synnällä. Kaikkein halvimmat tarjousmallit 
eivät useinkaan ole hyväksyttyä tyyppiä. 

Mikrojen sisuskaluja jäähdyttävä tuule- 
tin on useimmiten rakennettu virtalähteen 
yhteyteen. Tuuletin saattaa rikkoutua, 
vaikka itse virtalähde toimisikin. Se saat- 
taa ikääntyessään alkaa kitistä, siristä tai 
vonkua hermoja raastavalla tavalla. Jos 
tuuletin ei pyöri lainkaan, on vaarana ko- 
neen sisustan ja komponenttien ylikuume- 
neminen. J äähdytyksen puute saattaa joh- 
taa joidenkin osien tai komponenttien vau- 
rioitumiseen. 

Tuuletin on usein vakiokoinen laitetuu- 
letin, jollaisia saa ostaa esimerkiksi elekt- 
roni ikkatarvikkeita myyvistä liikkeistä 
noin sadan markan hintaan. Vain elektro- 
niikkaa tuntevan kannattaa ryhtyä tuuletti- . 
men vaihtoon. Humanistikäyttäjän kannat- 
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Ennen kuin raahaa pimeän näytön huoltoon, on vii- 
sasta tarkistaa, että sen kirkkaus- ja kontrastisää- 
timet tai kytkimet eivät ole vahingossa joutuneet 
väärään asentoon. 



Huonosti kiinnitetty, löystynyt tai vaurioitunut 
näyttökaapeli saattaa olla syypää näyttöhäiriöihin. 



Näyttökuvasta tulee omituisen näköinen, jos kuvan 
muotoon vaikuttavat säätimet ovat väärässä asen- 
nossa. 


taa mieluummin vaihtaa tai vaihdattaa ko- 
ko virtalähde. 


Putki pimeänä 

Vaikka itse mikro toimii, voi näyttö pysyä 
itsepintaisesti pimeänä, vaikka sen merk- 
kivalo palaa. Hälyyttävä oire on se, että 
normaalisti käynnistysvaiheessa näytössä 
vilistävät alkutekstit eivät tule näkyviin. 

Ensimmäiseksi voi tarkistaa näytön 
kirkkaus- ja kontrastisäädinten sekä kyt- 
kinten asennot. Jos joku on leikkiäkseen 
tai vahingossa käännellyt tai painellut sää- 
timiä, voi pimeän ruudun mysteeri ratketa 
nopeasti. Kokeilemalla ja näytön ohjekir- 
jan avulla on tilanne palautettavissa nor- 
maaliksi. 

Seuraavaksi kannattaa tarkistaa että 
näytön ja näytönohjaimen välinen kaapeli 
on päällisin puolin kunnossa ja liitetty oi- 
kein. 

J os kone on ollut jo jonkin aikaa päällä 
ja ruutu on pimentynyt, voi pimeyden ai- 
heuttajana olla ruudunsäästinohjelma. 
Minkä tahansa näppäimen painaminen tai 
hiiren liikauttaminen palauttaa valon näyt- 
töön. 

J oissakin monitaajuusnäytöissä on mah- 
dollista käyttää useamman tyyppisiä liitän- 
täkaapeleita. Näytössä on tällöin kytkin, 
jolla valitaan käytetty liitintyyppi. J os kyt- 
kin on väärässä asennossa, näyttö pysyy 
pimeänä. 

Kalliimpien nykyaikaisten näyttöjen sää- 
timet ovat paino- tai keinukytkimiä ja eri 
näyttötilat voidaan tallentaa muistiin. J os- 
kus säädöt ovat niin monimutkaisia, ettei 
käyttäjä edes voi tietää mitä säädetään, el- 
lei näytössä näy mitään. Ohjekirjaa lueske- 
lemalla pitäisi näidenkin ongelmien ratke- 
ta. 

J oskus näytössä näkyy kuvan asemesta 
vain kirkas piste tai viiva. Tällaisessa tilan- 
teessa on näyttö toimitettava huoltoon. 

Näyttöhäiriöitä 

Joskus käy niin, että ruutu ei jää aivan 
mustaksi, mutta näyttökuva on muuten 


omituinen. Kuva saattaa pyöriä, vilistää, 
tai olla venynyt tai litistynyt. Omituisen 
näyttökuvan aiheuttajaksi paljastuvat 
usein väärät säädöt, väärin valittu näyttöti- 
la, puuttuva näyttötilan säätöohjelma tai 
se, että näytönohjain lähettää näyttöön lii- 
an korkeita kuvataajuuksia. Esimerkiksi 
SVGA-ohjaimen ja perus-VGA-näytön yh- 
distäminen toisiinsa voi tuottaa omituisen 
näköisen kuvan. J os näytönohjain kykenee 
suurempiin virkistystaajuuksiin kuin näyt- 
tö, saattaa liian korkean taajuuden ohjaa- 
minen näyttöön tehdä kuvan aivan kelvot- 
tomaksi. 

Toimivan VGA- ja SVGA-näytön tulisi ai- 
na näyttää DOS-tila ongelmitta. J os DOS-ti- 
lassa näyttö toimii, mutta kuva sekoaa vas- 
ta Windowsissa, on syynä mitä todennä- 
köisimmin puuttuva, väärä tai väärin asen- 
nettu Windows-näyttöajuriohjelma. Tästä 
selvitään asentamalla näytönohjaimen aju- 
ri uudestaan ja huolehtimalla siitä, että 
Windowsissa on valittuna oikea ajuri ja 
näyttötila. 

Ennen näytön kyöräämistä huoltoliik- 
keeseen voi yrittää sen kunnon tarkista- 
mista jossakin toisessa koneessa tai toisel- 
la näytönohjaimella. J os se kokeeksi liite- 
tään toiseen koneeseen, on syytä varmis- 
tua näytön ja tämän toisen ohjaimen yh- 
teensopivuudesta. J os näyttö toimii toises- 
sa koneessa, on vika näytönohjaimessa. 

Jos halpa perusnäyttö kytketään korke- 
alaatuiseen näytönohjaimeen, joka toimii 
jossakin erityisalassa, voi seurauksena ol- 
la näytön vaurioituminen. 

J os ei ole varma siitä, miten kokeilu tuli- 
si järjestää, kannattaa suosiolla kääntyä 
huoltoliikkeen puoleen. Ennen kuin sopii 
epäkuntoisen näytön huoltotoimista, kan- 
nattaa pyytää kustannusarvio. Joissakin 
tapauksissa vika ei ole suuri, vain jokin 
edullinen komponentti on pettänytpä näy- 
tön korjauskulut jäävät suhteellisen al- 
haisiksi. 

J os kyseessä on halpa, ikääntynyt perus- 
näyttö ja vaurio on vakava, saattavat kor- 
jauskulut nousta lähelle uuden näytön hin- 
taa. Ammattinsa taitava huoltomies osaa 
kokemuksen perusteella antaa arvion siitä, 


kannattaako näyttöä lainkaan korjata. 

Näytöt, kuten televisiotkin, saavuttavat 
ajan myötä elinkaarensa loppupisteen ja 
ne on hävitettävä ongelmajätteenä. 

Muistivirheitä 

Muistipiirit ovat yleensä varsin luotettavia. 
J os muisteihin ei kosketa, on melko harvi- 
naista että niissä ilmenisi vikoja. Käynnis- 
tysvaiheessa muisti yleensä tarkistetaan, 
ja mahdollisista pariteettivirheistä tai vää- 
rästä muistin määrästä tulee ruutuun vir- 
heilmoitus. Näyttöön saattaa ilmestyä 
vaikkapa viesti "RAM parity error". 

Jos kone on vanha ja siinä käytetyt 
muistit ovat pieniä nk. DRAM -piirejä, saat- 
taa muisti koostua kymmenistä yksittäisis- 
tä piireistä. Esimerkiksi kahden megata- 
vun muistimäärään tarvitaan 72 kappaletta 
256 kilotavun piirejä. Näin suuren piiri- 
määrän tarkistaminen ilman erityistä testi- 
ohjelmaa on melkoinen urakka. Aina voi 
toki yrittää varovasti kammeta piirejä hie- 
man ulos ja painaa ne takaisin paikoilleen 
emolevyä alapuolelta tukien. Ainahan voi 
toivoa, että virheilmoituksen aiheuttajana 
on ollut hapettuma tai kontaktihäiriö. 

SI M M ien kohdalla tarkistus on hieman 
helpompi. Ensimmäisenä kannattaa varo- 
vasti irrottaa muistikortit kiinnikkeistään 
ja tarkastaa ovatko niiden kytkentäliuskat 
puhtaat. Jos liuskat eivät ole täysin puh- 
taat, voi ne puhdistaa esimerkiksi tietoko- 
nelaitteiden ja hienomekaniikan puhdis- 
tukseen tarkoituilla kosteilla pyyhkeillä. 
Puhdistuksen jälkeen SIMMit asennetaan 
huolellisesti paikoilleen, jolloin kannattaa 
tarkistaa että ne painuvat varmasti poh- 
jaan saakka. Jos vika ei katoa näillä toi- 
menpiteillä, on todennäköisimpänä syynä 
viallinen SIMM-kortti. 

Jos koneessa on esimerkiksi kahdeksan 
SI M M iä, voi niiden kunnon tarkistaa asen- 
tamalla koneeseen vain minimimäärän 
muistia. Konetyypistä riippuen tämä on jo- 
ko kaksi tai neljä SI M M iä. Koneen Setupiin 
on tallennettava muuttunut muistin määrä, 
j os kone ei uudelleen käynnistettäessä an- 
na virheilmoitusta, voidaan koneeseen 
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asennettujen muistien katsoa olevan kun- 
nossa. 

Tämän jälkeen vaihdetaan vielä kokeile- 
mattomat SIMMit yksi kerrallaan ja käyn- 
nistetään kone aina vaihdon jälkeen. Jos 
virheilmoitusta ei tule, vaihdetaan seuraa- 
va testaamaton SIMM. Kun kone jonkin 
vaihtokerran jälkeen alkaa taas valitella 
muistin tilaa, on viimeksi vaihdettu piiri 
viallinen. 


Halvaantunut näppäimistö 

Tietokonenäppäimistö on halpaa massa- 
tekniikkaa ja useimmiten toimii pitkään 
ennen kuin alkaa oikutella. J os näppäimis- 
tö ei toimi konetta käynnistettäessä, vaan 
ruutuun tulee esimerkiksi ilmoitus "Key- 
board failure", kannattaa ensimmäiseksi 
tarkistaa, että näppäimistöliitin on työn- 
netty pistokkeeseensa. 

Toinen yleinen syy näppäimistön toimi- 
mattomuuteen on se, että tietokoneen nk. 
näppäimistölukko on lukitusasennossa. 
Avaimella suljettavan lukon ideana on es- 


tää luvaton koneen käyttö. Jos koneen 
käynnistäminen tuo näyttöön esimerkiksi 
ilmoituksen "Keyboard is locked ... un- 
lock it. Press F1 to resume" 0( näppäi- 
mistö on lukittu .. avaa lukko ja paina jat- 
kaakseksi näppäintä Fl), toimitaan vain 
ohjeen mukaan. 

Toisinaan saattaa näppäimistöön kaatua 
tai kulkeutua vieraita aineita. Nestevahin- 
gon sattuessa kannattaa näppäimistö heti 
kääntää ylösalaisin ja pyrkiä ravistelemaan 
ja kopistelemaan neste pois. Näppäimistöä 
voi myös yrittää kuivatella haalealla hius- 
tenkuivaimella. J os neste on makeaa kah- 
via tai virvoitusjuomaa, saattavat näppäi- 
mistön päivät olla luetut. Niiden jälkeensä 
jättämä tahmeus voi jumittaa näppäimiä ja 
haitata pahasti niiden toimintaa. 

J os näppäinten alle on päässyt kulkeutu- 
maan niiden toimintaa haittaavia kappalei- 
ta tai roskia, voi näitä yrittää poistaa imu- 
roiden, ravistellen ja varovasti kaivellen. 

Uuden, laadukkaan näppäimistön saa 
jopa 300 markalla, joten huoltoon sitä ei 
kannata toimittaa. Omatoiminen käyttäjä 
voi tietenkin purkaa näppäi- 
mistön ja yrittää puhdistaa 
pois tahmaavat aineet. Vaik- 
ka puhditustyö onnistuisikin, 
ei itse purettu ja koottu näp- 
päimistö silti aina suostu toi- 
mimaan virheettömästi. 


Yleistä sekaannusta 

Joskus koneen käynnistämi- 
nen ei onnistu, vaikka säh- 
könsaannissa ei ole ongel- 
mia. Näyttöön ilmestyy esi- 
merkiksi viesti "General fai- 
lure reading drive ..." tai 
"Boot sector not found". 
Käynnistyshäiriön voi aiheut- 
taa moni eri tekijä. Yksi taval- 
lisimmista on BIOS-ROM-pii- 
riin tallennettuja asetustieto- 
ja ylläpitävän pariston ehty- 
minen. Muita käynnistystä 
sotkevia tekijöitä ovat muun 
muassa kiintolevyn kulumi- 
nen tai vaurioituminen, tie- 
dostojen sekoaminen tai vi- 
rukset. 

Äänikortin, hiiren, tulosti- 
men ja sarjaporttien toimin- 
nassa saattaa myös ilmetä on- 
gelmia. J os hiiri oikuttelee tai 
ei toimi, saattaa vika löytyä 
huonosti kiinnitetystä liitti- 
mestä, puuttuvasta hiiriajuris- 
ta tai likaantuneesta mekanis- 
mista. 

Tulostimen toimintaan vai- 
kuttaa virransaannin, yhdys- 
kaapelin ja kirjoitinajurin li- 
säksi esimerkiksi kirjoitti- 
men pienoiskytkinten tai pai- 


Muistivirheilmoitus voi seurata joko muistipiirien huonosta kon- 
taktista tai vikaantuneesta SIMMistä. Kontaktihäiriöt voi yrittää 
poistaa irrottamalla SIMMit ja puhdistamalla ne esimerkiksi elekt- 
roniikkalaitteiden puhdistukseen tarkoitetulla kosteuspyyhkimellä. 


Puhdistettujen SIMM ien paikoilleen asettaminen on syytä tehdä 
huolella. Ahtaassa paikassa piiri saattaa kirvota hyppysistä ja 
ajautua esimerkiksi emolevyn alle. 


nikkeiden avulla valittavat säädöt. J os jo- 
ku painelee kytkimiä tai säätimiä sattu- 
manvaraisesti, saattaa kirjoitin joutua toi- 
mintakyvyttömään tilaan. Käsikirjan tai 
säätöpaneelin avulla pitäisi oikeat asetuk- 
set olla helppo selvittää. Myös vaurioitu- 
nut kirjoitinkaapeli saattaa aiheuttaa epä- 
määräisiä häiriöitä. 

Äänikortin äkilliset toimintahäiriöt saat- 
tavat johtua esimerkiksi muuttuneista tai 
kadonneista käynnistystiedostoista. Moni- 
mutkaisen laitekokoonpanon käyttäjän oli- 
si hyvä tallentaa kaikki toimivat käynnis- 
tystiedostot ja oheislaitteiden asetustiedot 
ja -tiedostot kaiken varalta. 

E pämääräiset toiminta- ja käynnistyshäi- 
riöt on helpompi paikantaa, jos irrottaa 
kaikki ylimääräiset laajennuskortit väyläs- 
tä. Väyläliittimeen tungettu tavallista pak- 
sumpi kortti voi myös ajan myötä löysen- 
tää liitintä siinä määrin, että siihen myö- 
hemmin asennettu kortti ei toimi moitteet- 
ta. 


Uupunut paristo 

Nykyaikaisia mikroja vaivaa pieni, mutta 
kiusallinen ominaisuus. Jos Setup-tietoja 
ylläpitävän pariston tai akkusen virta eh- 
tyy, alkaa mikro sekoilla ja käyttäytyä epä- 
luotettavasi. 

Asetustietojen katoamisen myötä kone 
ei enää ole selvillä levy- ja levykeasemien 
tyypistä, päiväyksestä eikä muista para- 
metreistä. Pariston ehtymisen varalta on- 
kin viisasta tulostaa tai kirjoittaa muistiin 
toimivan koneen Setup-tiedot. Jos kovin 
vanhan koneen asetustiedot pääsevät haih- 
tumaan, voi oikeiden asetusten selvittämi- 
nen olla työlästä. 

Vanhemmissa AT-mikroissa Setup-tieto- 
ja ylläpitää useimmiten kulmikas ja pitkän- 
omainen litiumparisto. Uudemmissa ko- 
neissa sen sijaan on emolevylle juotettu 
pienoisakku, joka varautuu aina kun kone 
on päällä. 

J os kone on useita vuosia vanha, on pa- 
risto usein jo ehtynyt tai ehtymäisillään. 
Jos se on käyttäjän vaihdettavaa tyyppiä, 
eli siinä on emolevyyn kiinnitettävä liitin- 
johto ja itse paristo on kiinnitetty tarralla 
koneen runkoon, voi vaihdon suorittaa it- 
se. Litiumparistojen saatavuus ei ole kovin 
hyvä, ja uuden pariston löytämiseksi voi 
joutua soittelemaan useisiin huoltoliik- 
keisiin. 

Kun lähtee hankkimaan korvausparis- 
toa, kannattaa vanha ottaa malliksi mu- 
kaan. Näin voi varmistua siitä, että uuden 
pariston liittimet ja sähköiset arvot var- 
masti sopivat omaan koneeseen. 

Jos asetustietojen turvasta vastaa emo- 
levylle juotettu akku ja sen virta ehtyy, on 
edessä joko huoltoreissu tai akun korvaa- 
minen paristolla. Useimmissa nykyisissä 
emolevyissä on mahdollisuus ohittaa akku 
ja käyttää sen asemesta litiumparistoa. 
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Mikä vikana kun mikro ei toimi? 



Toimivan koneen Setup- asetukset kannattaa kopioida talteen. Ko- 
neen asetustietojen sekoamisen tai pariston ehtymisen jälkeen voi 
muutoin olla hankalaa palauttaa oikeat asetukset. 



BIOS-CMOS-piiriin tallennetut asetustiedot ovat vaarassa kun piirin 
muistia ylläpitävä litiumparisto vuosien saatossa ehtyy. 


Korvaavaa paristoa varten on poikkeuk- 
setta myös liitin, johon sen voi kytkeä. 

Kiintolevyn vammat 

J oskus käynnistysongelmien aiheuttaja voi 
olla kiintolevy. Levyn toimimattomuudesta 
ja tietojen katoamisesta sydämistynyt 
käyttäjä on valmis tuomitsemaan kaikki 
kiintolevyt epäluotettaviksi laitteiksi. Käy- 
tössä olevien kiintolevyjen määrään näh- 
den niiden vikaantuminen on verraten har- 
vinaista. 

Ensi töiksi kannattaa tarkistaa pyöriikö 
kiintolevy lainkaan. Konetta käynnistettä- 
essä kiintolevyn merkkivalo pilkahtaa tai 
palaa hetken, joten sen pysyminen täysin 
pimeänä on huolestuttava oire. Levyn pyö- 
rimisestä aiheutuu yleensä myös sen ver- 
ran ääntä, että se on helppo kuulla. 

J os levy ei pyöri, niin se ei ehkä saa vir- 
taa. Virransaannin voi yrittää tarkistaa 
avaamalla koneen ja tarkistamalla, että vir- 
taliitin on kunnolla kiinni. Nämä toimeton 
syytä tehdä vain virrattomalla koneella. 
Jos liittimen rassaaminen ei muuta tilan- 
netta, voi yrittää vaihtaa virtaliitintä. 
Useissa koneissa on massamuisteja varten 


ylimääräisiä virtaliittimiä ja 
vikahan voi aina piillä itse 
liittimessä. Kiintolevyn ja 
ohjainkortin välinen nauha- 
kaapeli on myös saattanut 
luiskahtaa tai hieman irrota 
paikoiltaan. Yhdyskaapelin 
kummankin pään liitäntä 
kannattaa tarkistaa. 

J os liittimien vaihtaminen 
eikä nauhakaapelin tarkistus 
tuo eloa laitteeseen, ei häi- 
riötä pääse maal I i kkokei- 
noin tutkimaan. Todennä- 
köisimpänä aiheuttajana on 
itse levyn moottori, laakerit 
tai koneisto ja tällaisessa ti- 
lanteessa yleensä vain huol- 
toliike tai levyn maahan- 
tuojan huolto kykenee autta- 
maan. 


Shokkihoitoa levylle 

Jos levyn sisältämät tiedot 
ovat arvokkaita tai korvaa- 
mattomia, ei kannata ruveta 
itse askaroimaan levyn kim- 
pussa vaan kääntyä suoraan 
huoltoliikkeen puoleen. Ja 
tärkeistä tiedostoistahan oli 
tietenkin varmuuskopiot tal- 
lessa? 

J os epätoivon aste on riit- 
tävän suuri, voi irrottaa le- 
vyn kiinnikkeistään ja kään- 
tää sen toiseen asentoon, 
esimerkiksi "kyljelleen”. 
Joissakin tapauksissa vau- 
rioitunut levy saattaa lähteä 
käyntiin kun sen asentoa 
muutetaan. Yleensä levyjä ei suositella 
käytettäväksi "selälleen" käännettynä, 
mutta "selätys" saattaa joskus auttaa. 

Jos ei enää ole mitään menetettävää ja 
kääntelykään ei tuota tulosta, voi ottaa ris- 
kin ja käännellä levyä, samalla kun konetta 
yrittää käynnistää. Levyä voi myös kopaut- 
taa varovasti esimerkiksi pöydän pintaan. 
Shokkihoito saattaa joskus auttaa. 

Jos levy saadaan näillä keinoin pyöri- 
mään, on välittömästi kopioitava levyn tie- 
dot levykkeille tai toiselle kiintolevylle. 

Koska kiintolevyt ovat nykyisin kohtuul- 
lisen halpoja, ei mekaanisen vamman ram- 
pauttamia levyjä kannata korjata. Asian- 
tunteva huolto saattaa kuitenkin kyetä pe- 
lastamaan viallisen levyn sisällön. Heillä 
on keinot saada huonokuntoinenkin levy 
pyörimään niin kauan, että sen sisältämät 
tiedot saadaan talteen toiselle levylle. 

Levy pyörii, mutta kone 
ei käynnisty 

Jos levy pyörii, mutta kone ei silti suostu 
käynnistymään, on vikamahdollisuuksia 


koko joukko. J os levy on aikaisemmin toi- 
minut normaalisi ja vika ilmestyy yllättä- 
en, on levyn tiedostoissa, tilanvaraustalu- 
kossa (FAT) tai käynnistyslohkossa jokin 
vika, vamma tai virus. Tavallisimmin näi- 
hin liittyy jokin seuraavanlainen virheil- 
moitus: "Drive C: not found" tai "Non- 
System disk ... insert disk with boot ... 
and press any key". 

Käynnistymättömyyden syynä saattavat 
olla myös hukkaan joutuneet, tuhoutuneet 
tai sekaantuneet käynnistystiedostot (Au- 
toexec.bat, Config.sys). Jos käytössä on 
DOS 6.0 tai sitä uudempi, voidaan jumittu- 
va kone saada käyntiin painamalla käyn- 
nistyksen aikana näppäintä F 5. Tällöin ko- 
ne ei hae tavanomaisia käynnistystiedosto- 
ja, vaan ohittaa ne ja käynnistyy perusti- 
lassa. 

Jos konetta ei yrityksistä huolimatta 
saada käynnistymään kiintolevyltä, se pi- 
tää käynnistää käynnistyslevykkeeltä. Tä- 
mä on levyke, joka on alustettu komennol- 
la Format A: /s, jolloin formatoinnin jäl- 
keen levykkeelle kopioituvat käynnistyk- 
sen vaatimat systeemitiedostot. Sille voi 
myös kopioida esimerkiksi DOSin virustut- 
ka-, levyhuolto- ja diagnoosiohjelmat, joilla 
oikuttelevan koneen tai levyn tilaa voidaan 
tutkia. Käynnistyslevyke on tehtävä silloin, 
kun kone vielä toimii moitteetta. Hätätilas- 
sa koneen saa käynnistetyksi myös DOSin 
asennuslevykkeellä. 

Levyn tohtorointia 

Levyvirheen tai viruksen tarkistamiseen 
kannattaa käyttää taatusti puhdasta, kirjoi- 
tussuojattua käynnistyslevykettä. J os käy- 
tössä on jokin Norton Disk Doctorin tai PC 
Toolsin tapainen levynhuolto-ohjelma, tar- 
joaa tämä mahdollisuuden erityisen hätä le- 
vykkeen koostamiseen. Mahdollisuutta 
kannattaa käyttää hyväkseen niin kauan 
kun kone toimii. Vian ilmetessä kone voi- 
daan käynnistää hätälevykkeeltä ja sen 
avulla mahdollisesti saada oikutteleva levy 
kuntoon. 

Jos hätälevykettä ei ole, on kone käyn- 
nistettävä tavalliselta käynnistyslevykkeel- 
tä ja pyrittävä käynnistämään virustutkan 
tai levynhoito-ohjelman levykeversio. Vi- 
rukset kannattaa tarkistaa ensimmäisenä, 
j os levylle on päässyt pesiytymään esimer- 
kiksi käynnistyslohkoon asettuva virus, 
ovat hyvät neuvot tarpeen. Yleispäteviä 
neuvoja virusvaivoihin voi etsiä kirjoista ja 
lehdistä, esimerkiksi MikroBitin numeros- 
ta 6-7/94. 

Jos ongelman aiheuttajaksi ei paljastu 
virus, saattaa syynä olla sekaisin mennyt 
levyn kirjanpito tai muuten vahingoittunut 
levy. Esimerkiksi Chkdsk-ohjelmalla tai 
myöhempien DOS-versioiden mukana tu- 
levalla Scandisk-ohjel maila voi levyn tilaa 
tutkia. Levynhuolto-ohjelma saattaa joissa- 
kin tapauksissa kyetä järjestämään seon- 
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Jos kiintolevy ei suostu pyörimään tai muuten toimimaan, kannat- 
taa ensin tarkistaa virta liittimet sekä kiintolevyn ja ohjaimen väli- 
sen nauhakaapelin liitännät. 


neen levyn tiedot, tai pelastamaan ainakin 
osan niistä. J os levy saadaan edes osittain 
luettavaan kuntoon, kannattaa kaikki työ- 
tiedostot, joista ei ole varmuuskopiota, kii- 
reesti kopioida levykkeille tai toiselle le- 
vylle. 

J os levy on seonnut pahasti, eikä pelas- 
tusyritys tuota tulosta, voi edessä olla le- 
vyn uudelleen alustaminen. J os levyjoudu- 
taan osioimaan ja ajamaan DOSin Format- 
ohjelma, pyyhkiytyvät aikaisemmat tie- 
donrippeet pois. Tällöin edessä on ohjel- 
mien uudelleen asentaminen alkuperäisle- 
vykkeiltä. Tärväytyneet työtiedostot sen 
sijaan ovat kulkeutuneet kadonneitten bit- 
tien hautaan. 


Levyohjaimen hoitoa 

Jos kone ei käynnistyessään suostu löytä- 
mään levyä tai ruutuun ilmestyy viesti 
"HD controller failure", on vika toden- 
näköisimmin kiintolevyohjaimessa. 

Huokeissa tai itse kootuissa mikroissa 
käytetään useimmiten halpoja yhdistelmä- 
kortteja, jotka kiintolevy- ja levykeasema- 
ohjauksen lisäksi hoitelevat myös sarja- ja 
rinnakkaisportit. Huollon parissa työsken- 


televien kertoman mukaan 
tällaisten huokeiden yleisoh- 
jainten vikaantumistiheys on 
keskimääräistä suurempi. 

Koska tämän tyyppisten 
ohjainkorttien hinta on noin 
100 - 400 markkaa, ei korttia 
kannata korjata. Jostakin 
kannattaa yrittää saada lai- 
naksi toinen vastaavanlainen 
kortti ja tarkistaa, paraneeko 
tilanne korttia vaihtaen. 
Useat huoltoliikkeet kykene- 
vät melko nopeasti tarkista- 
maan auttaako kortin vaihto 
pulmiin. 

J os kone ja kiintolevy oh- 
jaimineen ovat kovin vanho- 
ja, ei ole sanottua, että rik- 
koutuneen tilalle olisi enää 
saatavana korvaavaa ohjain- 
ta. Silloin voi ensiapuna yrit- 
tää kokeneiden huoltomies- 
ten temppua. Jos kiintole- 
vyn ohjainkortilla on irralli- 
sia, kiinnityskantoihin pai- 
nettuja piirejä, on mahdollis- 
ta, että niiden kontakti I ius- 
kat ovat ajan saatossa hapet- 
tuneet. Jos kontakti on huo- 
no, ei ohjain toimi. 

Omatoiminen mikronkäyt- 
täjä voi irrottaa ohjainkortin 
koneesta ja asettaa sen ta- 
saiselle alustalle esimerkiksi 
lehden päälle ja painella va- 
rovasti kaikkia irtopiirejä. 
Piirejä voi yrittää myös vivu- 
ta hieman ulos ja painella 
jälleen takaisin paikoilleen. 

Myös vanhan koneen laajennuskorttien 
irrottaminen koneesta ja asentaminen ta- 
kaisin paikoilleen saattaa joskus poistaa 
osan toimintahäiriöistä. Kun korttia rassa- 
taan, hapettuneet kontaktipinnat puhdistu- 
vat jonkin verran. Joskus tästä on apua, 
toisinaan taas ei. Joskus kiintolevy suos- 
tuu painelutoimien ja rassaamisen jälkeen 
käymään jonkin aikaa, mutta alkaa taas 
myöhemmin oikutella. 

Jos vanha levy ohjaimineen toimii epä- 
luotettavasi ja vain ajoittain, on edessä 
uuden hankinta. Vanhoihin kiintolevykin 
sopivia ohjaimia voi hyvällä onnella löytää 
kirpputoreilta muutaman kympin hintaan, 
on sitten asia erikseen saadaanko levy toi- 
mimaan jollakin toisella ohjaimella. 

Levykeongelmia 

Kun levykkeen työntää asemaan, ja sitä 
yritetään lukea, saa joskus nähdäkseen il- 
moituksen "General failure reading ..." 
tai "Seek error ...", Vika voi olla joko le- 
vykkeessä tai itse asemassa. 

Ensimmäiseksi kannattaa kokeilla jota- 
kin toista tai tiheydeltään toisenlaista levy- 


kettä. J os useamman eri levykkeen tai ihka 
uuden alustetun levykkeen kohdalla sama 
vikailmoitus toistuu itsepäisesti, on toden- 
näköisenä syypäänä itse asema. J oissakin 
tapauksissa levyvirheiden aiheuttajaksi on 
paljastunut heikkolaatuinen levyke-erä. 
Huono levyke ei aina suostu alustumaan 
virheittä. Alustuksen jälkeen levyn voi tar- 
kistaa esimerkiksi Chkdsk-komennolla. 
J os tarkistuksessa levyn magneettipinnas- 
sa ilmenee huonoja kohtia (Bad Clusters) 
ei levykettä kannata käyttää. 

Jos levykkeet on alustettu jollakin toi- 
sella koneella tai niitä on käytetty toisessa 
koneessa, saattaa kyseessä olla kahden eri 
levykeaseman lievä yhteensopimatto- 
muus. Ilmiöön törmätään joskus, kun le- 
vykkeitä kuljetetaan esimerkiksi työpai- 
kan ja kodin välillä. Kumpikin kone lukee 
ja kirjoittaa sillä alustetut levykkeet, mutta 
toiseen koneeseen vietynä ilmenee luku- 
ongelmia. 

Ongelma on kiusallinen, mutta kumpaa- 
kaan levykeasemaa ei pidä suoraan tuomi- 
ta vialliseksi. Kannattaa kokeilla kaikkien 
kummassakin koneessa käytettävien le- 
vykkeiden alustusta vain jommalla kum- 
malla koneella. Lukihäiriöt saattavat pois- 
tua, jos esimerkiksi formatoi levykkeet ko- 
tona ja käyttää työkonetta vain tietojen tal- 
lentamiseen niille. 


Levykeasema kenkkuilee 

Käytön myötä vanhan koneen levykease- 
ma kuluu ja likaantuu. Ensimmäisenä toi- 
mena voi tietenkin yrittää erityisen puhdis- 
tuslevykkeen käyttöä, jos sellainen sattuu 
olemaan käsillä. Luku- ja tallennusvirhei- 
den aiheuttajaksi voi paljastua likaantunut 
kirjoituspää ja puhdistuslevykkeen käyttö 
saattaa poistaa ongelmat. J os puhdistus ei 
auta, on edessä mitä suurimmalla todennä- 
köisyydellä uuden levykeaseman hankinta. 

Kokenut mikronrakentelija voi tietysti 
ottaa riskin ja avata oikuttelevan levyke- 
aseman. Jos asema on täynnä tupakansa- 
vun kyllästämiä villakoiria, saattaa varo- 
vainen puhdistaminen poistaa ongelmat. 
Puhdistukseen ei kannata käyttää muuta 
kuin paineilmaa, lukupäiden ja mekanis- 
min käpälöinti saattaa vain pahentaa tilan- 
netta. 

Jos puhdistusyritykset eivät auta, on 
edessä uuden aseman hankkiminen. Kol- 
me- ja puolituumainen levykeasema mak- 
saa nykyisin kolmisensataa markkaa, joten 
tuntikausia ei viallisen aseman kimpussa 
kannata ährätä. 


Mistä huoltoapua 

Ennen merkkihuollon tai huoltoliikkeen 
puoleen kääntymistä on viisasta pyrkiä 
varmistamaan, että laitteessa on todella vi- 
kaa. Huoltoliikkeiden mukaan ei ole ollen- 
kaan tavatonta, että korjattavaksi tuodaan 
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aivan ehjiä ja toimivia laitteita, ja huolto- 
käynnin suurin toimenpide on irronneen 
pistokkeen työntäminen pistorasiaan. 

Ensi toimena kannattaakin soittaa huol- 
toon. Asiantunteva huoltohenkilö osaa 
esittää joukon kysymyksiä, joiden perus- 
teella on pääteltävissä, missä vika piilee. 
J os viallinen laite tai komponentti saadaan 
selville jo puhelinkeskustelun aikana, ei 
koko laitteistoa tarvitse suotta raahata 
huoltoon, ainoastaan viallinen yksikkö. 

Mikrojen huoltoa on tarjolla kovin epä- 
tasaisesti. Ruuhka-Suomessa sitä on saata- 
villa runsaasti ja syrjäseuduilla ei lainkaan. 
Jos mikroa käytetään ammatin harjoitta- 
miseen tai olennaisena työkaluna yritystoi- 
minnassa, on toimiva huoltoyhteys tar- 
peen. 

Paras paikka etsiä huoltoliikkeitä on 
paikkakunnan puhelinluettelo. Jokaisella 
vähänkin mainittavammalla paikkakunnal- 
la on joku konttorikoneliike, joka jos ei 
suoraan korjaa, niin ainakin pystyy toimit- 
tamaan laitteen korjattavaksi. 

Mikron varassa elävä yrittäjä voi joutua 
melkoiseen ahdinkoon, jos pääasiallinen 
leivänlähdejoudutaan lähettämään viikko- 
jen huoltoreissulle. Tällaisessa tilanteessa 
saattaa muutaman tuhannen markan pika- 
korjaus tulla pitkää, mutta hinnaltaan 
edullisempaa korjausreissua halvemmak- 
si. 


liikkeet suoriutuvat useimmista huoltotoi- 
mista tunnissa - parissa. Varaosahinnat 
huomioiden on helppo huomata, että alle 
tuhannen markan hintaisen laitteen tai 
osan korjaaminen ei kannata. EZQ 


Virheilmoituslista 


Osa ilmoituksista on käyttöjärjestelmän virheilmoi- 
tuksia, osa B 10 S -RO M in Setupin asetusvirheiden 
aiheuttamia. Ilmoitusten tarkka ilmiasu saattaa hie- 
man vaihdella käyttöjärjestelmän eri versioiden 
myötä. 

Bad or missing command interpreter 

Kiintolevyltä tai käynnistyslevykkeeltä puuttuu ko- 
mentotulkki Command.com tai DOS ei löydä sitä. 
Käynnistä kone levykkeellä ja kopioi komentotulkki 
kiintolevyn tai levykkeen juurihakemistoon, tai var- 
mista että hakemistopolkumääritykset ovat oikein. 


J onkin verran apua mikron toimintahäi- 
riöihin voi saada joltakin tuttavapiiriin 
kuuluvalta mikroharrastajalta. On tosin 
muistettava että joskus hyvää tarkoittava 
innokas amatööri vain onnistuu pahenta- 
maan tilannetta. Jos ongelman aiheuttaja 
on kuitenkin pieni ja vähäpätöinen tekijä, 
kokenut harrastaja saattaa saada sen kor- 
jatuksi aivan tuossa tuokiossa. 

Huolto, erityisesti työ maksaa. Tyypilli- 
nen tuntitaksa on 300 - 500 markkaa, ja 
päälle lasketaan varaosien hinta. Huolto- 


Boot sector not found 

Levyltä tai levykkeeltä ei löydy käynnistystiedostoja. 
Varmista että levyllä, jolla yrität käynnistää koneen, 
on tarvittavat käynnistys- ja systeemitiedostot. 

CMOS error 

CMOS -piirin asetustietoja ylläpitävä paristo on eh- 
tynyt tai Setup-asetukset ovat seonneet muusta 
syystä. Vaihda paristo ja/tai korjaa asetukset oi- 
keiksi. 

Data error reading drive X: tai Disk error rea- 
ding (orvvriting) drive X: 

Käyttöjärjestelmä ei kykene lukemaan (tai kirjoitta- 
maan) levyä kunnolla. Tilannetta voi yrittää kohen- 
taa painamalla useita kertoja R-näppäintä (Retry = 
yritä uudelleen). Jos yrityksestä 
huolimatta levyä ei saada luetuksi, 
paina A (Abort = poistu) ja yritä 
korjata levy tai levyke levynhuolto- 
ohjelmalla. 

Drive C: not found 
Kiintolevyvirhe tai kiintolevy ei ole 
partitioitu ja/tai formatoitu. Partitioi 
levy Fdisk-ohjelmalla ja alusta se 
Format-ohjelmalla. 

Drive not ready. Insert boot dis- 
kette. 

Kiintolevyn asetustiedot puuttuvat. 
Käynnistä Setup ja aseta asetustie- 
dot oikeiksi. 

File allocation table bad 

Levy tai levyke saattaa olla vahin- 
goittunut tai se on alustettu eri 
käyttöjärjestelmällä. Vian voi yrittää 
korjata C hkdsk- tai S cand isk-ohjel- 
malla. 



Vammautuneen tai epäluotettavasi toimivan levyn tilan voi tarkis- 
taa jollakin levynhuolto-ohjelmalla. Uusimpien DOS-versioiden mu- 
kana tuleva Scandisk on tarkoitukseen aivan hyvä ohjelma. 


General failure reading drive ... 

Levyvirhe, tai levykeasemassa on levyke, jota DOS 
ei kykene lukemaan. Ilmoitus seuraa usein tilan- 
teessa, jossa levykeasemaan työnnetään jollakin 
vieraalla koneella alustettu levyke (Amiga, Macin- 
tosh). Ilmoitus saattaa myös seurata silloin, kun le- 
vykettä yritetään lukea epäkuntoisella asemalla. 
HD controller failure 

Kiintolevyohjain on epäkunnossa. Koeta korjata 
ongelma tai vaihda ohjain. 

Invalid configuration tai Invalid setup 
Koneen käynnistysvaiheessa suoritettavan käyn- 
nistystestin tulosten ja Setup-ohjelmalla tallennet- 
tujen BIO S -RO M -tietojen välillä on ristiriita. Käyn- 
nistä S etup ja korjaa asetukset oikeiksi. 

Keyboard failure 

Näppäimistö ei toimi tai sen liitin on irti. Liitä näp- 
päinkaapeli tai vaihda näppäimistö. 

Keyboard is locked ... unlock it. Press F1 to re- 
sume 

Näppäimistö on lukittu. Avaa lukko ja paina näp- 
päintä F1 jatkaaksesi. 

Missing operating system 
Käynnistys levyltä tai -levykkeeltä ei löydy 

Msdos.sys-ja lo.sys-piilotiedostoja. Kopioi uudet 
tilalle alkuperäisiltä DOS -levykkeiltä käskyllä Sys 
C: tai Sys A:. 

No Basic in ROM. 

Tämä omituinen ilmoitus seuraa, kun kone yrite- 
tään käynnistää vastikään partioidulla ja forma- 
toidulla kiintolevyllä, jonka ensiöosioita (Primary 
partion) ei ole aktivoitu. 

No bootdevice available. 

Kone ei käynnistyessään löydä käynnistystiedosto- 
ja kiintolevyltä tai levykeasemassa olevalta levyltä. 
Käynnistystiedot puuttuvat tai ovat vahingoittu- 
neet. Käynnistä kone käynnistys- tai DOS -levyk- 
keeltä ja siirrä systeemi kiintolevylle käskyllä Sys 
C:. 

Non system disk or disk error. Replace and 
strike any key to continue. 

Levyltä ei löydy käynnistystiedostoja, tai levyke- 
asemassa on levyke vailla niitä. Vaihda levyke ja 
paina näppäintä jatkaaksesi. 

RAM parity error. 

Muistinpiirien tai S IM M ien pariteettivirhe, mahdolli- 
sesti viallinen muistipiiri. 

Sector not found tai Bad sector 
Viallinen kohta kiintolevyllä, tiedon lukeminen luo- 
tettavasti ei enää onnistu. Korjaustoimia voi yrittää 
C hkdsk- tai Scandisk-ohjelmalla. 
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Soivat sävelet näkyvät pianokoskettimistolla näytön alareunassa. Nuotti- ikkunasta käy ilmi missä kohdin 
kappaletta ollaan menossa. Lähes kaikkea näkyvää voi siirtää ja muokata hiirellä. 


Sävelten, tahtilajien 
ja sävelvoimakkuuden 
lisäksi näkyviin saa- 
daan melkein kaikki 
musiikkinotaatiossa 
käytetyt merkinnät; 
kaaret, triolit, pidäk- 
keet, kertaukset yms. 
Ohjelma osaa itse luo- 
da sointumerkinnät 
soitetusta materiaalis- 
ta. Soinnut pystytään 
esittämään myös ki- 
taraotteina. 

Nuotteihin voi helposti liittää 
oman sanoituksen. Myös tekstiä 
ja viivagrafiikkaa voi sijoitella va- 
paasti. Windowsin koko fontti- 
kirjo on käytettävissä. Useimmil- 
le toiminnoille on pikanäppäi- 
met, mikä nopeuttaa tottuneen 
käyttäjän työskentelyä. 



ne voidaan värittää. Eri stemmat, 
soittimet tai osat voidaan tunnis- 
taa väreistään. Ongelmakohtia 
voi korostaa kirkkaalla värillä 
jne. Tulostuksessa käytetään 
Windowsin kirjoitinajureita. Hy- 
vällä kirjoittimella tulostusjälki 
on upeaa. 


O mista nuoteista haaveile- 
van musiikin harrastajan 
aika on koittanut! Hyviä mu- 
siikkiohjelmia, joiden toimin- 
not ovat kattavia ja kirjavia 
löytyy useita. MusicTime poik- 
keaa muista edukseen siinä, et- 
tä ohjelman käyttö on erittäin 
vaivatonta ja hauskaa. Mu- 
sicTime ei sentään sävellä kap- 
paleita, mutta se houkuttelee 
siihen! 

Passportin MusicTime on am- 
mattimaisen Encore-nuotinnus- 
ohjelman pikkuveli. Ohjelmat 
ovat saatavilla myös Macintoshil- 
le. Testattu PC-versio vaatii Win- 
dows 3.1:n ja M I Dl -laitteen, esim. 
äänikortin. Ohjelman täysipai- 
noiseen hyödyntämiseen tarvi- 
taan MIDI-koskettimisto. Nopea 
näyttökortti on eduksi, jos halu- 
aa häiriöttömästi seurata nuotte- 
ja musiikin tahdissa. 

Kaikki sujuu hiirellä 

MusicTimen näkyvin osa on ik- 
kuna, jossa voi olla kahdeksan 
viivastoa nuotteineen. Viivasto- 
jen yllä on toimintopalkki. Lähes 
kaikkea voi osoittaa, siirtää ja ve- 
nyttää hiirellä. Vaikutukset näky- 
vät välittömästi, ja kokeilemalla 
oppii. Nauhuripainikkeilla voi 
heti kuunnella miten nuottien 
muokkaus vaikuttaa musiikkiin. 

Ohjelman antoisin puoli on 
sen kyky tuottaa normaaliin ta- 
paan esitetystä kappaleesta nuo- 
tit - käden käänteessä. Ominai- 
suutta voi käyttää nuotinnuksen 
lisäksi jopa soiton opetteluun. 
Omaa suoritustaan voi verrata al- 
kuperäisiin nuotteihin. Näin löy- 
tää suurimmat virheet. Kannat- 
taa kuitenkin muistaa, että hyvä 
elävä tulkinta ei ole pelkkää 
nuottien tarkkaa toistoa. 

Nuotitkaan eivät enää välttä- 
mättä ole mustavalkoisia, vaan 


Kitara, tähdet ja 
muut merkit 

Erillisessä ikkunassa on piano- 
koskettimisto, jossa näkyy kul- 
loinkin soivat sävelet. Hiiren tai 
näppäimistön avulla koskettimis- 
toa voi käyttää jopa nuottien ja 
sointujen syöttämiseen, eli köy- 
hän miehen MIDI-koskettimisto- 
na. Toisessa ikkunassa on ha- 
vainnollinen metronomi, joka il- 
maisee kappaleen esitysnopeu- 
den eli tempon. 


Hyviä selityksiä 
kaivataan 

Ohjekirja on hauska ja havain- 
nollinen. Kuvat tosin on ripoteltu 
hiukan huolimattomasti sinne 
sun tänne. Kirja ei ole kaikenkat- 
tava, vaan kertoo käytännönlä- 
heiset perusasiat sellaisella tark- 
kuudella, ettei lukija ehdi väsy- 
mään. Erilaisia esimerkkejä löy- 
tyy tiedostojen muodossa, mutta 
varsinaisen ohjetiedoston puute 
on selvä miinus. Notaatiotaiteen 


monet salaperäiset symbolit jää- 
vät turhaan arvoituksiksi. 

MusicTime on kopiosuojattu 
tavalla, joka saattaa aiheuttaa 
kiusaa ja ylimääräistä vaivaa 
myös ohjelman luvalliselle käyt- 
täjälle. Ohjelmavirheitä ilmeni 
jonkin verran, tosin lähinnä kos- 
meettisia. Tiedostojen siirrossa 
sovelluksesta toiseen (Encoreja 
MIDI-muodossa) oli ongelmia. 

Kaiken kaikkiaan ohjelmaan 
on poimittu tärkeimmät ominai- 
suudet ja koottu suhteellisen 
helppokäyttöinen kokonaisuus. 
Hinta ja laatu ovat kohdallaan. 
Ohjelmasta on myös 16viivaston 
versio, MusicTime 16, jota myy- 
dään paketissa Trax-sekvensse- 
rin kanssa hintaan 1980 mk. 

[2Q 
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ikä ko keet 


Microsoft MAS M 6.11 


Tosihakkerin työkalu 


JERE KÄPYAHO 

V aikka lähes 90% ohjel mistä 
kirjoitetaan C:llä, C ++:l la 
tai Pascalilla, ei assemblykielen 
tarve ole kadonnut. Kun tarvi- 
taan mahdollisimman tiukkaa 
koodia on assembly ainoa vaih- 
toehto. Työkaluksi sopii MASM, 
joka on edennyt versioon 6.11. 

MASMilla on pitkät perinteet 
ja Microsoft on pitänyt sitä hyvin 
ajan tasalla. Ennen MASM oli ko- 
ruton, vain komentoriviltä käy- 
tettävä assembleri, mutta ver- 
siossa 5.0 siihen lisättiin 
Programmer's VVorkbench -kehi- 
tysympäristö (P\NB) \a debugge- 
riksi Microsoftin oma CodeVievv. 

MASM 6.11:n tärkeimmät uu- 
det ominaisuudet ovat tuki Pen- 


tium-prosessoreille sekä Win- 
dows NT-objektikoodin tuotta- 
minen. Pakettiin kuuluu PWB:n 
versio 2.11 sekä CodeView 4.0 - 
debuggeri, LINK 5.31 -linkkeri, 
NMAKE-versionhallintaohjelma 
ja muita työkaluja. 

PWB:ssä on editori, jolla voi 
käsitellä useita tiedostoja yhtä 
aikaa, sekä hyvät projektinhallin- 
tatoiminnot. Useita moduuleja si- 
sältävistä ohjelmista voi helposti 
tehdä projektin, ja jos jonkin mo- 
duulin lähdekoodi muuttuu, 
PWB kääntää sen uudelleen. 

CodeView-debuggerilla voi as- 
keltaa ohjelmaa eteenpäin käsky 
tai aliohjelma kerrallaan, tutkia 
muistipaikkojen arvoja ja asettaa 
pysäytyskohtia ohjelmakoodiin. 
Ohjelma näyttää lähdekoodin ja 


konekäskyt rin- 
nakkain, ja sillä 
voi tutkia myös 
Microsoftin C- ja 
C+- h-kääntäjillä 
tehtyjä ohjelmia. 

MASMia voi 
käyttää myös Win- 
dows- ja Windows 
NT -ympäristöis- 
sä, vaikka varsi- 
naisia Windows- 
sovelluksia ei sillä 
kannata tehdä. As- 
sembly sopii kuitenkin hyvin esi- 
merkiksi Visual Basicista kutsut- 
tavien DLL-kirjastojen tai Win- 
dowsin laiteohjainten kirjoittami- 
seen. Myös CodeView'stä on Win- 
dows-versio. 

Ohjekirjat ovat yli 1000 sivua 
ja niihin on lisätty Harley Hahnin 
kirja Assembly Inside & Out. 
Kirjat ovat hakuteoksia. Assem- 
blyohjel moi ntia ei opeteta yhdes- 
säkään, mutta esimerkkiohjel- 
missa on muutamia helmiä. EZQ 



Microsoftin Macroassemblerin Programmer's Work- 
Bench auttaa laajojen assemblyohjelmien hallinnassa. 


Microsoft MASM 6,11 


Lyhyesti: Kä- 
sitteeksi muo- 
dostuneen as- 
semblerin uusi 
versio, jossa 
Windows-tuki. 

Hinta:1395 mk 
(päivitys 990 mk) 

Edustajat: Computer 2000, (90) 887 331; 
Dava, (90) 56 161; Scribona Suomi, (90) 527 
21; TT-Microtrading, (90) 502 741 



Delrina Communications Suite 


Viestintä paketti 


MATTI SAARNELA 


DC S 


on tavalliselle 
modeemin ja fak- 
sin käyttäjälle riittävä ohjelma- 
kokonaisuus, johon kuuluu faksi- 
ohjelmaWinFax Pro 3.0 sekä ter- 
minaaliohjelma WinComm Pro 
1.0. Ki i ntolevyti laa kuluu täys- 
asennukseen lähes 12 ja minimi- 
asennukseen 2,5 megatavua. 

VVinFaxin faksi vastaanote- 
taan aina bittikarttakuvana. Pa- 
ketin OCR- eli teksti ntunnistus- 
ohjelma lukee bitti karttamuotoi- 
sen tekstin ja muuntaa sen merk- 
kimuotoon. Näin faksin vastaan- 


ottaja voi siirtää faksin sisältä- 
män tekstin suoraan omaan teks- 
turiinsa. Näin teoriassa, käytäntö 
onkin sitten ihan toista. 

T ekstintunnistus osoittautui 
ongelmalliseksi. Parhaimmillaan 
OCR tulkitsi vain muutaman sa- 
nan väärin, pahimmillaan ohjel- 
ma kaatui. Erityisen vaikeita tul- 
kittavia olivat isokokoiset tai 
erikoiset tekstityypit. Tavallises- 
ta konekirjoitustekstistä se selvi- 
si suhteellisen hyvin. 


Ohjelman käyttöönotto on 
helppoa - asennusohjelma haiste- 
lee faksimodeemia tarkistaak- 
seen mitä faksiluokkaa ja no- 
peutta voi käyttää. Kattavasta 
luettelosta voi valita käytössä 
olevan modeemin, jolloin asetus- 
ten pitäisi olla kunnossa heti. 

Faksien lähetys ei aiheuttanut 
ongelmia, mutta vastaanoton 
kanssa oli lieviä vaikeuksia. 
Kaikki vastaanotetut faksit kyet- 
tiin kuitenkin lukemaan virheil- 
moituksista huolimatta. Sen si- 
jaan OCR ei näyttänyt toimivan 
lainkaan sellaisten vastaanotet- 
tujen faksien kanssa, joissa oli il- 
moitus lähetysvirheestä. 
VVinComm Pro on monipuoli- 
nen varma terminaaliohjelma. 
Sen avulla voi ylläpitää myös 
purkkia. Host- eli isäntämuoto 
on ohjelmoitu Visual Basicilla. 
Lähdekoodi tulee ohjelman mu- 
kana, joten ohjelmointitaitoiset 
voivat edelleen kehitellä purkki- 
softaa. Nykyisten purkuohjel- 
mien kanssa WinComm ei pysty 
kilpailemaan monipuolisuudes- 
sa. 

Skandinaaviset merkit eivät ai- 
heuta hankaluuksia. WinCom- 
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missa on valmiina Suo- 
messa tarvitta- 
vien merkkien 
käännöstau- 
lukko, joka 
voidaan muo- 
kata erilaisek- 
si jokaista vas- 
taanottavaa 
modeemia 
varten. 

WinCom- 
min asennus 
on samanta- 
paista kuin 
WinFaxinkin. Ohjelma tutkii käy- 
tössä olevaa modeemia, ja lisäksi 
käyttäjä voi syöttää valikosta 
oman modeeminsa merkin. 

Tiedostojen siirtoa varten on 
tarjolla kahdeksan erilaista pro- 
tokollaa: Kermit, 1K Xmodem, 
Xmodem, Ymodem, Ymodem G, 
CompuServe B+, HyperProtocol 
ja Zmodem. Ohjelma tunnistaa 
automaattisesti Zmodem-lähe- 
tyksen, joten Downloadia ei tar- 
vitse erikseen käynnistää. 

Yhteydenotto voidaan nauhoit- 
taa, ja seuraavalla kerralla ohjel- 
ma tekee kohteessa kaikki samat 
toiminnot uudelleen täysin auto- 
maattisesti. Nauhoitusta ja suu- 
rinta osaa näppäi ntoiminnoista- 
voidaan myös käsin ohjelmoida . 

WinComm on yksi parhaista 
Windowsin alaisuudessa toimi- 


Wincommilla yhteydenottoja tiedos- 
tojen siirto voidaan nauhoittaa (Re- 
cord) ja automatisoida koko soitto. 
VVinFaxin OCR-toiminto tulkitsee fak- 
sin tekstin ja mahdollistaa sen siirtä- 
misen tekstinkäsittelyohjelmaan. 


vista terminaaliohjelmista. Siitä 
on vaikea löytää puutteita lu- 
kuunottamatta lievää hitautta 
joissakin toiminnoissa. EZQ 


Delrina Communications 
Suite 

Faksi- ja terminaaliohjelmapaketti 

Laitteistovaatimukset: 386-tasoinen PC, 
muistia vähintään 4 megatavua, Windows 3.1 
Hinta: 1500 mk 
Maahantuoja: Action Office 
Puhelin: (90) 548 801 
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Uudenlaisia CD-ROMeja 


Historiaa ja aika- 
kauslehti CD-ROM illa 


MATTI SAARNELA 

S oftware Toolworksin tuot- 
tama 20th Century Video Al- 
manac koostuu sadoista tämän 
vuosisadan tärkeimmiksi koe- 
tuista tapahtumista. Tapahtumat 
on tallennettu CD-ROM-levylle 
multimediamuotoon. 

Ohjelman yksinkertaisena 
ideana on näyttää kuluvan vuosi- 
sadan tärkeimmät tapahtumat jo- 
ko päivämäärän tai hakusanan 
mukaan. Painopiste on amerik- 
kalaisen näkökulman mukainen. 
Esimerkiksi Suomesta kerrotaan 
vain kolme tapahtumaa. Viimei- 
nen uutisarvoinen suomalainen 
tapahtuma on vuodelta 1959, jol- 
loin Eino Oksanen voitti Bosto- 
nin maratonin. 

Kahdennenkymmenen vuosi- 
sadan almanakka sisältää run- 
saat sata videopätkää, joiden 
kesto yhteensä on yli tunnin. Li- 
säksi uutistapahtumia tuetaan yli 
2 000 kuvalla. Vanhoja uutisku- 
via, samoin kuin elokuvia vuosi- 
sadan alun uutistapahtumista on 
varsin paljon. Videot ovat pienes- 


sä ruudussa näkyviä lyhyitä 
otoksia. Niiden aiheet vaihtele- 
vat Stalingradin taisteluista 
Exxon Valdezin haaksirikon ai- 
heuttamaan öljykatastrofiin. 

Tapahtumia voi selata myös 
maanosittain tai maittain maail- 
mankartan muotoon puetusta va- 
likosta. 

Ohjelma tarjoaa rönsyilevää 
hajatietoa, ja kaiken lisäksi niin 
amerikkalaisesta näkökulmasta, 
ettei suomalainen käyttäjä varsi- 
naisesti paljoa kostu. Ohjelma 
kannattaa hankkia, jos on ylettö- 
män kiinnostunut multimediasta, 
ja esitetty tieto on toissijainen ar- 
voasteikolla. Muutoin kannattaa 
mieluummin hankkia kunnolli- 
nen multimedia-tietosanakirja. 

Multimedia 

aikakauslehti 

Kuuluisan amerikkalaisen julkai- 
sun, Newsweekin saa nyt myös 
CD-ROMina. Tavanomaisten leh- 
tiartikkeleiden lisäksi sovellus 
tarjoaa neljä tuntia radio-ohjel- 
mia, videoita ja haastatteluja. Li- 
sukkeena on Washington Post - 


lehden artikkeleita. 

Aluksi tuntuu ou- 
dolta lukea lehteä tie- 
tokoneensa kuvaruu- 
dulta. Newsweek Inte- 
ractive -sovellusta on 
vaikea lukea sohvalla 
tai sängyssä, julkisista 
liikennevälineistä pu- 
humattakaan. Tässä 
mielessä perinteinen, pape- 
rille painettu julkaisu vie 
selvästi voiton uusista so- 
velluksista. 

Uusi tekniikka tuo kuitenkin 
joitakin etuja perinteiseen sivu- 
jen selaamiseen verrattuna: Ai- 
heiden haku on nopeampaa, elä- 
vä kuva ja ääni puolestaan tuovat 
uutisiin aivan uudenlaisen kos- 
ketuspinnan. 

Newsweek Interactive 

CDROM - kuten arvata saattaa - 
pitäytyy hyvin pitkälle amerikka- 
laisissa tapahtumissa ja sikäläi- 
sessä maailmankuvassa. Esimer- 
kiksi baseball saa koko levyk- 
keeltä ainakin suomalaisen sil- 
min täysin suhteettoman suuren 
painotuksen runsaan mate- 
riaalinsa vuoksi. 

Levylle on myös kasattu neljän 
tunnin verran Newsweek On Air 
-radiolähetysten nauhoituksia. 
Niiden seuraaminen ja ymmärtä- 
minen vaatii kohtalaista englan- 
ninkielen taitoa. Ääni on joka ta- 
pauksessa olennainen osa multi- 
mediaa, ja sen käyttö on erittäin 


20th Century Video 
Almanac ja 
Newsweek Interacti- 
ve ovat uudenlaisia 
multimediatuotteita. 
Video Almanac 
1900-luvun historiaa 
amerikkalaisesta 
näkökulmasta tar- 
kasteleva historian- 
kirja ja Newsweek 
Interactive CD-ROM- 
muotoon puettu ai- 
kakauslehti. 


sopivaa lehtiartikkeleiden täy- 
dentäjänä. 

Näin päästäänkin sitten todel- 
liseen pulmaan: Kuka oikeastaan 
haluaa lukea vanhoja lehtiä tieto- 
koneeltaan? Kaikki on jo tullut 
luettua, kuunneltua tai katseltua 
aikaisemmin. Ohjelmaa voisi hy- 
vällä tahdolla pitää sähköisen 
tietosanakirjan jatkeena ja täy- 
dentäjänä, uutisvälineeksi siitä ei 
ole. EZE1 


20th Century Video Almanac, 

Valmistaja: Software Toolworks 
Laitteistovaatimukset: SX386/16 PC, 4 Mt 
tai enemmän muistia, VGA-näyttö, 512 Kt 
näyttömuistia 

Newsweek Interactive, Unfinished Business, 
Mending the Earth 
Valmistaja: Software Toolworks 

Laitteistovaatimukset: 386/33 PC, 4 Mt tai 

enemmän muistia, VGA-näyttö, 512 Kt näyt- 
tömuistia 



The Software Toolworks 


Beethovenia CD-levyltä 


MATTI HERMUNEN 

T he Software Toolworksin 
uusin aluevaltaus on multi- 
mediaversio Beethovenin viiden- 
nestä sinfoniasta. Mikrobitissä 
4/94 esiteltiin Microsoftin tuotta- 
mat Stravinskin Kevätuhri ja Mo- 
zartin jousikvartetto C-duuri. 

Beethovenin viides sisältää 
suunnilleen samat elementit kuin 
Microsoftinkin tuotteet. Ohjel- 
man käynnistyttyä voidaan men- 
nä suoraan musiikin kuunteluun 
tai poimia haluttu kohta sinfo- 
nian rakenteen esittelyvalikosta. 
Beethovenin elämänkerran voi 
kahlata läpi tai tutustua orkeste- 
rin soittimiin. Pakollinen peli- 


vaihtoehto ja CD-soittimen nä- 
köispainos täydentävät alkuvali- 
kon. 

Musiikki esitellään havainnol- 
lisesti. Kuunneltavan jakson si- 
sällöstä kerrotaan näytön vasem- 
massa laidassa. Keskellä on aika- 
näyttö sekä kuunneltavan jakson 
kokonaispituus ja kansantajui- 
sesti kirjoitetut kommentit mu- 
siikista. Lisätietoa saa info-näp- 
päimellä ja hypertekstiviittauk- 
silla pääsee muualle ohjelmaan. 
Musiikin olennaisimmat kohdat 
esitellään myös nuottiviivasto- 
näyttöinä, joissa merkkipalkki 
kulkee musiikin tahdissa. 

Osaa soittimista voidaan kat- 
sella myös videolta. Video tuo 


ohjelmaan näyttä- 
vyyttä, mutta parin- 
kymmenen sekunnin 
nykivä pätkä oboen 
soittajasta on juuri si- 
tä, ei paljon muuta. 

Beethovenin elä- 
mäkerran ja sanaston 
selailua helpottaa 
ruudun alalaitaan il- 
mestyvä aika- tai aak- 
kospalkki, jota napsauttamalla 
pääsee lähelle etsimäänsä. Ohjel- 
man valikkonäppäimet ja kirjai- 
met ovat isokokoisia ja värikkäi- 
tä, ja musiikkia kuvaavat tekstit 
on suunnattu myös aloittelijoille. 
Rikosluontoista on se, että levyl- 
tä ei löytynyt lainkaan tietoja 
musiikin esittäjistä, ei johtajasta 
eikä orkesterista! 

Ohjelma toimii melko hitaasti. 
13 megatavun muistilla varuste- 
tulla 486/33:lla haut tai siirtymi- 
set kestivät selvästi kauemmin 


kuin Stravinski- tai 
Beethoven-levyjen 
vastaavat toiminnot. 
Valmistaja on yrittä- 
nyt miellyttää kaik- 
kia pikkulapsista ko- 
keneisiin harrasta- 
jiin, ja näin joutunut 
tekemään kompro- 
misseja. Ehkä CD- 
ROM-asemien yleis- 
tyminen tuo mukanaan kysyntää 
kaikille ohjelmatyypeille. EZE3 


Beethoven 1 s 5th, 

A Multimedia Symphony 

Hinta: noin 40 u 

Valmistaja: Software Toolworks / Mindscape 
Laitteistovaatimukset: Vähintään 386SX-ta- 
soinen, VGA-näytöllä varustettu PC, kaksi tai 
neljä megatavua muistia, Windows 3.1, MPC- 
yhteensopiva CD-ROM-asema ja äänikortti. 
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JUHA KAUPPI 


B laster Mastery 

Perusteellisesti 

blastereista 

B laster Mastery on eräänlainen laajen- 
nettu Sound B laster ja Video Blaster - 
korttien käyttöohjekirja. Korttien ma- 
nuaaleihin verrattuna Blaster Masteryn li- 
säarvo on siinä, että kirjassa kerrotaan ym- 
märrettävästi kaikki se, mikä olisi pitänyt 
kertoa jo manuaaleissa. 

Lisäksi Blaster Master antaa lukijalle pe- 
rusteita ymmärtää ääni-, MIDI- ja videotie- 
dostojen luonnetta ja niiden yhdistämistä 
esimerkiksi multimediaohjelmia tehtäessä. 

Kirjassa selvitetään äänien ja videoiden 
digitoinnin perusteet niin, että lukija ym- 
märtää mistä itse asiassa on kysymys. Sa- 
malla selviää merki- 
tys monelle mysti- 
selle lyhenteelle, 
joilla saattaa olla 
suurikin vaikutus 
esimerkiksi tiedos- 
tojen kokoon. 

Kirja antaa koh- 
tuulliset tiedot 
myös M I Dl n (Musi- 
cal Instrument Digi- 
tal Interface) perus- 
teiden ymmärtämi- 
seen. Blaster Master 
muodostaa eräänlai- 
sen johdannon mul- 
timediaelementtien tekemiseen Creative 
Labsin korteilla ja niiden mukana tulevilla 
ohjelmilla. 

Kirja kattaa koko B laster-äänikortti per- 
heen perusmallista aina Sound Blaster 16 
ASP:hen ja Wave Blasteriin. Lisäksi esitel- 
lään Video Blaster -videodigitointikortti. 
Jopa korttien asentaminen opetetaan sen 
verran metallilankaa taivuttaen, että kirjan 
avulla aloittelevakin hakkeri saattaa onnis- 
tua asentamaan kortit ihan omin avuin. 

Blaster Masteryn mukana tulee CD-ROM 
levykkeellä noin 350 megaa ohjelmia, jois- 
ta muutamat ovat esimerkiksi äänenkäsit- 
telyyn eli hyötykäyttöön tarkoitettuja, 
mutta enimmäkseen levyltä löytyy pelejä 
ja jo hieman vanhaa PD-tai Shareware-roi- 
naa. Lisäksi sekaan on laitettu ääni-, MIDI- 
ja videotiedostoja. 

Kaupallisista ohjelmista löytyy demot 
maineikkaista Band-in-a-Boxista (DOS) ja 
Encoresta (MS-Windows). Ohjelmat toimi- 
vat muuten normaalisti, mutta tehtyjen töi- 
den tallentaminen on mahdotonta. 

Herra VVyatt tuntuu tähtäävän Blaster 
Masterylla siihen rakoon, joka yleensä jää 
manuaalien kirjoittamistavan ja aihepiiriä 



vasta aloitelevan käyttäjän välille. Sekä 
ohjelmien että lisälaitteiden käyttöohjeet 
kirjoitetaan kuin oletettaisiin käyttäjän 
tuntevan aihepiirin entuudestaan, vaikka 
ostajat joutuvatkin sitten opettelemaan 
monet asiat kantapään kautta. 

Aloitelevan ääni-, MIDI-, video- tai mul- 
timediaharrastajan kannattaa miettiä Blas- 
ter Master -kirjan hankkimista, varsinkin 
jos aikoo ryhtyä harrastamaan Creative 
Labsin korteilla. Mutta lisäämällä kirjan 
hinnan aikomansa kortin hintaan, voisi jo 
saada astetta paremman kortinkin... Koke- 
nutta käyttäjää saattaisi kiinnostaa vajaan 
40 sivun liite Sound Blasterin ohjelmoin- 
nista. 

Blaster Mastery 

Tekijä: Allen L VVyatt, Hinta: noin 410 mk 

Kustantaja: Sams Publishing, USA, 1993 

ISBN 0-672-30352-3 

Virtual Reality 
Madness 

Keinotodellisuuden 
keittokirja 

V irtual Reality Madness 
keskittyy keinotodelli- 
suuteen käytännönläheises- 
ti ja kertoo nimenomaan ko- 
tikoneissa toimivista ohjel- 
mista. Tähän maailmaan 
teos antaa tuhdin johdanto- 
paketin: kirjassa on 550 si- 
vua ja liitteenä tulevalla CD- 
ROM -levyllä yli 400 megaa 
VR-ohjelmia ja -demoja. 

Kirja sisältää sopivina an- 
noksina lyhyitä aihepiiriin 
liittyviä filosofisia pohdinto- 
ja, mutta VVodaski halusi 
kirjoittaa nimenomaan kotikäyttäjälle so- 
pivan "keittokirjan", joka toimii johdanto- 
na omien todellisuuksien luomiseen. Tässä 
hän on onnistunut kiitettävästi; käytännön 
toimintaan tähtääville kirja on yksi antoi- 
simmista. 

Kirja etenee enimmäkseen CD-ROM ilta 
löytyvien ohjelmien tahdissa. Keinotodelli- 
suuteen ja sellaisen luomiseen liittyvät kä- 
sitteet esitellään havainnollisesti ohjel- 
mien yhteydessä. Kutakin kokeilua varten 
annetaan resepti, jossa määritellään tarvit- 
tavat ohjelmat ja tietokoneelta edellytettä- 
vät ominaisuudet. M ielenkiintoisinta onkin 
lukea kirjaa tietokoneen ääressä tehden 
samalla omia kokeiluja. 

Ron VVodaski määrittelee keinotodelli- 
suuden kaikeksi, mikä ei ole todellista, 
mutta jäljittelee todellisuutta hyvin. Hänen 


mielestään keinotodellisuus antaa mah- 
dollisuuden sekä mielikuvituksen rajojen 
laajentamiseen että todellisuuden määrit- 
telemiseen uudelleen - edes hetkellisesti. 

VVodaskin mielestä keinotodellisuuden 
ei välttämättä tarvitse olla immersiivistä 
eli sulkea käyttäjää sisäänsä. Hänen mie- 
lestään VVolfenstein onkin hyvä ja kansan- 
tajuinen esimerkki keinotodellisuudesta. 

Useimmat kirjan resepteistä ja CD-RO- 
Min oheisohjelmista eivät edellytä dataky- 
pärää tai -hansikkaita, mutta kolmiulottei- 
sen askartelun tulokset näkyvät tietoko- 
neen näytöllä tällöin vain kaksiulotteisina 
still-kuvina ja animaationa. Mukana on 
myös ohjelmia, joissa voi hiirellä ohjaten 
vaeltaa joko valmiissa keinomaailmoissa 
tai luoda omia todellisuuksiaan. 

CD-ROM illa saa paljon ohjelmia ja de- 
moja. Merkittävimmät ohjelmat ovat Vis- 
tapro ja Virtual Reality Studio. Molemmat 
ovat kaupallisia ohjelmia, mutta levyllä on 
niistä täysin toimivat versiot. J ujuna onkin 
se, että kirjan liitteenä saa toiseksi tuo- 
reimmat eli viimeistä edelliset versiot. 

Vistaprolla on helppo luoda keinotekoi- 
sia maisemia, joista voi renderoida stillku- 
via tai animaatioita. VR-Studiolla taas luo- 
daan virtuaalimaailmoja, joissa sen jäl- 
keen voi liikkua ohjelman 
päivittäessä maisemaa 
käyttäjän liikkeiden mu- 
kaisesti. CD-ROMin sisäl- 
lön tutkiskeluun levyllä on 
DOS- ja MS-Windows-oh- 
jelmat. Niiden avulla mo- 
net ohjelmat myös asentu- 
vat kiintolevylle. 

Virtual Reality Madness 
-kirjan kirjoittaja Ron VVo- 
daski vaikuttaa tietokone- 
maailmassa monella alalla, 
mutta on alunperin taus- 
taltaan toimittaja, minkä 
lukija tuntee ihailtavana 
tekstin ymmärrettävyytenä ja selkeytenä. 
Kirja sopii hyvin jokaiselle keinotodelli- 
suudesta tai realististen animaatioiden 
teosta tai kauniista englannin kielestä kiin- 
nostuneelle. 

Jopa ammattitaitoisille 3D-animaatioi- 
den tekijöille kirja voi antaa mukavien lu- 
kuhetkien lisäksi myös hyödyllisiä neuvo- 
ja. Kotikäyttäjän kannalta on ikävää, että 
muutamat kirjan esimerkit perustuvat Au- 
todeskin 3D-Studioon, joka on useimmille 
harrastajille liian kallis ohjelma. Mutta 
olisivatpa 3D-Studion manuaalit yhtä miel- 
lyttävää luettavaa kuin Ron VVodaskin esi- 
merkit ohjelman käytöstä. UH 

Virtual Reality Madness 

Tekijä: Ron VVodaski, Hinta: noin 530 mk 

Kustantaja: Sams Publishing, USA, 1993 

ISBN 0-672-30391-4 
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ZOO. 

arc. 

pa k. 


Käyttämällä tiedostonpakkausohjelmia 
voit säästää rahaa, aikaa ja levytilaa. 
Seuraavassa kerromme miten tiedosto- 
paketteja tehdään ja puretaan koti- 
konstein, sekä annamme hyödyllisiä 
pakkausneuvoja. 


T iedostonpakkausohjel millä tarkoite- 
taan ohjelmia, jotka kykenevät pu- 
ristamaan tiedostoja pienempään ti- 
laan eli kompressoimaan niitä, ja sa- 
malla yhdistämään tiedostot yhdeksi 
paketiksi. Tiedostojen pakkaamisesta on 
monia etuja, kuten levytilan säästö ja ly- 
hyempi aika linjalla siirrettäessä tiedostoja 
modeemilla. Lähes kaikkien purkkien PD- 
ja sharevvare-ohjelmat on pakattu, ja useat 
kaupallisetkin ohjelmat ovat pakatussa 
muodossa. 

Tiedostonpakkausohjel mistä suosituim- 
pia ovat PKZip, ARJ ja LHa, mutta myös 
Zoo-, Arc- ja Pak-ohjelmilla tehtyjä paket- 
teja on olemassa. Näitä ohjelmia ei pidä se- 
koittaa levynpakkausohjelmiin (Stacker, 
DoubleSpace ja SuperStor), vaikka mo- 
lemmilla ohjelmatyypeillä pakkaaminen 
toimii pohjimmiltaan samalla tavalla. 

Tiedostonpakkausohjel mal le kerrotaan 
erikseen, mitkä tiedostot pakataan. Alku- 
peräiset tiedostot säilyvät muuttumattomi- 
na. T uloksena syntyvän paketin voi kopioi- 
da levykkeelle tai siirtää modeemilla. Le- 
vynpakkausohjelma taas tiivistää tiedon 
samalla kun se kirjoitetaan levylle, ja luet- 
taessa ohjelma purkaa tiedon sen alkupe- 
räiseen asuun. Levynpakkausohjelma pi- 
tää asentaa erikseen, mutta sen jälkeen se 
toimii automaattisesti. Tiedostonpakkaus- 
ohjelma käynnistetään aina tarvittaessa. 

Pienemmäksi ja nopeammin 

Kun yksi tai useampia tiedostoja pakataan 
tiedostonpakkausohjel mal la, tuloksena 
syntyy aina paketti. Vaikka paketti on itse- 
kin tiedosto, sen sisäinen rakenne muistut- 
taa levykettä, sillä siinä on pakattujen tie- 
dostojen lisäksi hakemisto, joka kertoo 
tärkeitä tietoja paketin sisällöstä. 


Ehdottomasti tär- 
kein syy käyttää 
pakkausohjelmia on 
tilan säästö. Hyvä 
pakkausohjelma 
voi puristaa tiedos- 
ton ainakin puo- 
leen, usein jopa 
kolmannekseen sen 
alkuperäisestä 
koosta. Näin säästyy 
tilaa sekä kiintolevyl- 
tä että levykkeiltä. 

Paketissa tiedostot 
pysyvät yhdessä, joten 
usean yhteen kuuluvan 
tiedoston käsittely on 
paljon helpompaa, ja 
tiedostojen kokonais- 
määrä pysyy pienem- 
pänä. 

Pakkaamalla pie- 
net tiedostot yh- 
deksi paketiksi 
säästyy levytilaa, 
sillä MS-DOSin tie- 
dostolle varaama ti- 
la pyöristetään aina 
varausyksikön koon 
mukaan. Yhden va- 
rausyksikön eli klustei 
koko on kiintolevyllä y 
kaksi, neljä tai kahdeksan Miuidvud.j ub 
tiedosto on kooltaan 1000 tavua ja varaus- 
yksikkö on 2048 tavua (2 kt), menee 1048 
tavua hukkaan. Esimerkiksi sata kappalet- 
ta Windows-kuvakkeita (766 tavua/kpl) vie 
sellaisenaan 200 (2048 x 100) kilotavua, 
mutta pakattuna vain noin 30 kilotavua. 

Kuvassa 1 on RMorf-ohjelmaan kuulu- 
vista tiedostoista tehdyn paketin sisältö. 
Paketti on tehty PKZip-ohjelmalla, ja se si- 


sältää sekä ohjelmatiedostoja (rmorf.exe, 
aaplay.exe), tekstitiedostoja (mm. 
rmorf.doc, register.doc) että Targa-kuvia 
(girl.tga, cheetah.tga). Pakkauksen tulok- 
sena sisältö on kutistunut 38 prosenttiin al- 
kuperäisestä. 

Kun siirrät tiedostoja modeemilla, vaik- 
kapa imuroidessasi PD-ohjelmia jostakin 
purkista, säästyy selvää rahaa kun tiedos- 
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tot on pakattu. Jos omistat 2400 bps mo- 
deemin, RMorfin tiedostojen siirtäminen 
pakkaamattomana kestää Zmodem-proto- 
kollaa käyttäen noin 47 minuuttia. Pakat- 
tuina tiedostot siirtyvät 18 minuutissa, jo- 
ten jos soitat kaukopuhelun, pakkaaminen 
säästää jo tällä yhdellä tiedostolla useita 
markkoja, jopa kymppejä. Pakattujen tie- 
dostojen lyhyempi siirtoaika hyödyttää 
myös muita purkkikäyttäjiä, koska linja on 
vähemmän aikaa varattuna ja muutkin 
pääsevät apajille. 

Pakkaajat käytössä 

Ylivoimaisesti eniten käytetyt pakkausoh- 
jelmat ovat yhdysvaltalaiset PKZip ja ARJ 
sekä japanilaista alkuperää oleva LHa (ai- 
kaisemmin nimeltään LHarc). PKZip ja 
ARJ ovat sharevvare-levityksessä, eli niitä 
saa kokeilla ilmaiseksi, mutta pysyvään 
käyttöön ottaminen edellyttää rekisteröin- 
timaksun suorittamista tekijälle. LHa on 
täysin ilmainen. 

Peruskäytössä kaikki ohjelmat toimivat 
hyvin samalla tavalla, ja niitä kaikkia käyte- 
tään MS-DOSin komentoriviltä. Ohjelmat ei- 
vät pysty lukemaan toistensa tekemiä pa- 
ketteja, koska käytetyt pakkausmenetelmät 
ovat erilaisia. Kaikkien pakettien rakenne 
on kuitenkin samankaltainen. Hakemisto 
kertoo paketin sisältämien tiedostojen ni- 
met, koot, päiväykset ja attribuutit (kirjoi- 
tussuojattu, systee- 
mitiedosto, piilo- 
tettu). Lisäksi esi- 
merkiksi PKZipin 
hakemisto kertoo 
millä tietokone- 
tyypillä paketti on 
tehty. 

Kun pakettia 
tehdään, ohjelma 
lukee pakattavat 
tiedostot, sovel- 
taa parhaaksi kat- 
somaansa pak- 
kausmenetelmää, 
ja lisää ne paket- 
tiin. Alkuperäiset 
tiedostot säilyvät 
muuttumattomi- 
na, ellei niitä erik- 
seen määrätä siir- 
rettäviksi paket- 
tiin, missä ta- 
pauksessa ne 
poistetaan levyltä 
ja ne ovat olemas- 
sa enää paketissa. 

Kun paketti pu- 
retaan, sen sisäl- 
tämät tiedostot 
muunnetaan al- 
kuperäiseen 
muotoonsa, tavu 
tavulta samanlai- 


sina, samannimisinä ja samoin määrityksin 
kuin ne alunperinkin olivat. Mikäli levyllä 
on jo samannimisiä tiedostoja siinä hake- 
mistossa, johon pakettia puretaan, voit va- 
lita kirjoitetaanko paketista tuleva tiedos- 
to vanhan päälle. 

Pakkaaminen ja purkaminen kestävät 
jonkin aikaa, mutta hiukset eivät ehdi har- 
maantua odotellessa, ellet pakkaile monen 
megatavun tiedostoja. Esimerkiksi PKZip 
osaa käyttää nopeampia 386- tai 486-kone- 
käskyjä, ja S M A RT D r i ve-l evy vä I i m u i sti 1 1 a 
on tuttuun tapaan nopeuttava vaikutus. 

Purkaminen on helppoa 

Eri pakkausohjelmien tekemät paketit 
erottaa yleensä tiedoston päätteen perus- 
teella. PKZip-paketeissa pääte on ZIP, 
ARJ :llä tehdyissä ARJ, ja LHa-paketeissa 
LZH (Amiga-versioissa myös LHA). Kun 
saat käsiisi paketin, tiedät tarkenteen pe- 
rusteella heti, millä ohjelmalla se on tehty. 
Paketin avaamiseen tarvitset asiaankuulu- 
van purkuohjelman. 

PKZipiin kuuluu itse asiassa kaksi eril- 
listä ohjelmaa, paketteja tekevä pkzip.exe 
ja niitä purkava pkunzip.exe. ZlP-päättei- 
sen tiedoston voit avata pkunzip-ohjelmal- 
la. ARJ- ja LHa-ohjelmissa pakkaus ja pur- 
ku ovat samassa ohjelmatiedostossa 
(arj.exe ja lha.exe), ja pakkaus tai purku 
valitaan komentoriviltä. 


Puretaanpa esimerkiksi kuvan 1 mukai- 
nen, RMorf-ohjelman sisältävä ZlP-paketti 
A-asemassa olevalta levykkeeltä siihen ha- 
kemistoon, jossa ollaan. Se tapahtuu ko- 
mennolla 

pkunzip a : \rmorfv03.zip 

Kuvassa 2 nähdään mitä tapahtuu, kun 
komento annetaan. 

ARJ -pakettia purettaessa on käytettävä 
ohjelman e-komentoa (eng\. extract e\\ pu- 
ra): 

arj e paketti. arj 

LHa:lla pakatut tiedostot saadaan puret- 
tua komennolla 

1 ha e paketti . 1 zh 

Edelliset komennot purkavat paketin 
kaikki tiedostot. J os haluat purkaa vain yh- 
den tiedoston tai tiedostoryhmän, lisäät 
purettavien tiedostojen nimen tai nimet 
komentorivin perään. Kun haluat RMorf- 
paketista vain ohjeen (rmorf.doc) ja pake- 
tin kuvauksen (file id.diz), annat komen- 
non 

pkunzip a : \rmorfv03.zip rmorf.doc 
filejid.diz 

Paketin sisältämiä tiedostoja voi katsella 
myös purkamatta niitä paketista. Monet 
PKZipillä pakatut PD- ja shareware-ohjel- 
mat sisältävät tiedoston nimeltä file id.diz 
(DIZ = Description-I n-ZI P), joka kuvailee 
ohjelman lyhyesti. Voit tulostaa sen näytöl- 
le purkamatta sitä paketista näin: 
pkunzip -c a:\rmorfv03.zip fil e_i d . di z 

Mikäli tiedosto ei mahdu kokonaan näy- 
tölle, voit sivuttaa sen komennolla -cm. 
LHa:lla ja ARJ :llä vastaava komento on p: 

1 ha p paketti . 1 zh nimi 
arj p paketti. arj nimi 


C:\IMG\RMORF>pkunzi p a : \rmorfv03.zi p 
PKUNZIP (R) FAST! Extract Utility Vers 
Copr. 1989-1993 PKWARE Inc. Ali Rights 
PKUNZIP Reg. U.S. Pat. and Tm. Off 
( 80486 CPU detected. 

( EMS version 4.00 detected. 

( XMS version 2.00 detected. 

( DPMI version 0.90 detected. 

Searching ZIP: A: /RM0RFV03.ZIP 


Inflati ng 
Inflati ng 
Inflati ng 
Inflati ng 
Inflati ng 
Inflati ng 
Inflati ng 
Inflati ng 
Inflati ng 
Inflati ng 
Inflati ng 
C : \ I MG \ RM0 R F>_ 


RM0RF.EXE 
SANS.CHR 
TRIP.CHR 
EGAVGA.BGI 
GIRL.TGA 
CHEETA.TGA 
GIRLCHTA.MTX 
REGISTER.DOC 
AAPLAY.EXE 
RMORF.DOC 
FILEJD.DIZ 


alkuperäinen koko 


pakkausmenetelmä 


ma 


Kuva 2. Kun 
komentorivillä 
annetaan 
PKUnzip-pak- 
kausohjelmal- 
le vain paketin 
nimi, se pur- 
kaa kaikki pa- 
ketin sisältämät tiedostot. Purkaes- 
saan ohjelma tulostaa riveittäin pak- 
kausmenetelmän (tässä tapauksessa 
Inflating) ja sen tiedoston nimen, jota 
ohjelma on purkamassa. 


i on 2. 04g 02-01-93 
Reserved. Shareware Version 


Näyttää paketin tiedostot aakkosjärjestyksessä Versionumero 


C: \IMG\RM0RF>pkunzi p -vn a:\rmorfv03.zip 

PKUNZIP (R) FAST! Extract Utility Version 2 . 04g 02-01-93 
Copr. 1989-1993 PKWARE Inc. Ali Rights Reserved. Shareware Version 
PKUNZIP Reg. U.S. Pat. and Tm. Off. 


( 80486 CPU detected. 

( EMS v e r s i orHT 0 0 Tietee tel cH 
( XMS version 2.00 detected. " 
( DPM I version 0.90 detected. 
Searching ZIP: A : / RM0RFV03 . Z I P 
Length Method Size Ratio " 


Prosessorin tyyppi 


liElllmOTliTflfiiE 


tiedoston päiväys tarkistussumma tiedoston attribuutit 
ja kellonaika 


tiedoston nimi 


81904 

.19333® 

5554 

351 

193339 

9226 

122 ® 

12211 

130361 

13596 

16677 


DeflatN 

DeflatN 

DeflatN 

DegH 

DeflatN 

DeflatN 

DeflatN 

DeflatN 

DeflatN 

DeflatN 

DeflatN 


45296 

75032 

4049 

234 

55731 

1037 

457 

4837 

53438 

6920 

8467 


45% 15- 
62% 17- 
28% 26- 
34% 09- 
72% 17- 
89% 12- 
63% 20- 
61% 08- 
60% 08- 
50% 26- 
50% 26-' 


Pa te 

-08-89 

-04-93 

-09-90 

-05-93 

-04-93 

-04-93 

-04-93 

-05-93 

-05-93 

-09-90 

09-90 


T^^ 

10:03 

00:38 

01:01 

13:48 

00:38 

21:09 

19:33 

11:36 

10:50 

01:01 

01:01 


CRC-32 At tr 


59150458 
cdl74f6f 
1 1 6c5498 
99420b5e 
5a3c6aa2 
88154755 
58e68f9b 
7 1 57 be39 
58elda 68 
18438f 9b 
ba867 503 


Name - 

AAPLAY.EXE 

CHEETA.TGA 

EGAVGA.BGI 

FILEJD.DIZ 

GIRL.TGA 

GIRLCHTA.MTX 

REGISTER.DOC 

RMORF.DOC 

RM0RF.EXE 

SANS.CHR 

TRIP.CHR 



LL 1 




Tiedostoja 

paketissa 


Kuva 1. RMorf-ohjelman tiedostot on pistetty pakettiin nimeltä rmorfv03.zip. PKZip 
näyttää paketin sisällön tällaisena. 
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PKUnzip 


Listaus paketin sisällöstä 

pkunzip -v paketti.zip 

Paketin purkaminen 

pkunzip paketti.zip 

Yksittäisten tiedostojen irrottaminen 

pkunzip paketti.zip nimil nimi2 ... 

Tiedostojen ohjaaminen hakemistoon 

pkunzip paketti.zip hakem 

Hakemistorakenteen palauttaminen 

pkunzip -d paketti.zip 

Paketissa olevien tiedostojen tulostus purkamatta 

pkunzip -cm paketti.zip 


arj v paketti. arj 
arj e paketti. arj 

arj e paketti.arj nimil nimi2 ... 
arj e paketti.arj hakem 
arj x paketti.arj 
arj p paketti.arj 


Iha v paketti.lzh 

Iha e paketti.lzh 

Iha e paketti.lzh nimil nimi2 ... 

Iha e paketti.lzh hakem\ 

Iha x paketti.lzh 
Iha p paketti.lzh 


Taulukko 1. Yleisimmät pakettien purkutoiminnot ja tarvittavat komennot eri ohjelmilla. Paketin nimestä 
voi jättää päätteen pois, sillä käytettävä ohjelma lisää sen itse. Eri ohjelmilla tehdyt paketit eivät ole kes- 
kenään yhteensopivia. 


Valitse paikka oikein 

Paketteja purkaessa kannattaa valita oi- 
kein paikka, johon tiedostot puretaan. J os 
esimerkiksi aiot ottaa jonkin sharevvare- 
ohjelman käyttöön, kannattaa sille tehdä 
oma hakemisto. Voit joko vaihtaa työhake- 
mistoa ja purkaa paketin vasta sitten, näin: 
md \rmorf 
cd \rmorf 

pkunzip a:\rmorfv03.zip 

tai kertoa ohjelmalle komentorivillä mi- 
hin tiedostot puretaan: 

md \rmorf 

pkunzip a:\rmorfv03.zip \rmorf 

Varsinkin pelien asennuslevykkeillä on 
usein asennuksen helpottamiseksi pakattu 
mukaan koko hakemistorakenne. Purkaes- 
sa tämä täytyy ottaa erikseen huomioon, 
tai kaikki tiedostot puretaan samaan hake- 
mistoon. Yleensä ohjeissa mainitaan, sisäl- 
tääkö paketti hakemistoja. ZlP-paketteja 
purettaessa hakemistojen purku kerrotaan 
lisäämällä komentoriville valitsin -d (=di- 
rectory): 

pkunzi p -d paketti .zi p 

Hakemistot voivat olla paketissa joko 
työhakemistosta alkavana hakemistopuun 
haarana tai juurihakemistosta alkaen. Pa- 
ketin tekijä on valinnut jomman kumman 
vaihtoehdon. 

LZH- ja ARJ -paketeilla hakemistojen 
purku tapahtuu käyttämällä e-komennon 
sijasta x-komentoa. J os purat paljon sellai- 
sia näillä ohjelmilla tehtyjä paketteja, jotka 
sisältävät hakemistoja, voit opetella käyt- 
tämään x-komentoa aina. J os paketissa ei 
ole hakemistoja, x toimii samoin kuin e. 

Itsepurkautuvat paketit 

Paketit voivat olla myös itsepurkautuvia, 
jolloin erillistä purkuohjelmaa ei tarvita. It- 
sepurkautuvat paketit ovat ZIP-, ARJ - tai 
LZH-paketteja, joihin on lisätty paketin 
purkamiseen tarvittava ohjelmakoodi ja 
muunnettu lopputulos ajokelpoiseksi 
EXE-tiedostoksi. Paketti aukeaa antamalla 
komennoksi paketin nimi, mutta muuten 
käyttö on samanlaista kuin tavallisten pa- 
kettien. 

Pakkaus- ja purkuohjelmat toimitetaan 
yleensä itsepurkavina paketteina. Näin rat- 
keaa myös näppärästi vanha muna ja kana 
-ongelma: ZI P-paketi n purkamiseen tarvit- 
tava ohjelma ei voi olla ZlP-paketissa, kos- 
ka pakettia ei saa auki ilman samaista oh- 
jelmaa. 

Moni vieroksuu itsepurkavien pakettien 
käyttöä, koska niihin saattaa olla pesiyty- 
neinä tietokoneviruksia. Mikäli epähuo- 
miossa ajat tartunnan saaneen itsepurkau- 
tuvan paketin, se voi todellakin saastuttaa 
järjestelmäsi. Virus voi toki vaania yhtä hy- 
vin tavallisen paketin tiedostoissa kuin it- 
sepurkautuvassakin, joten virustarkisti- 
men käyttö on ehdottoman tärkeää. 


Yleisimpiä ongelmia 

Kuten mikä tahansa tiedosto, pakkausoh- 
jelmalla tehty paketti saattaa vaurioitua jo- 
ko levyvirheen tai linjahäiriön seuraukse- 
na. Silloin on hyvä tietää, että kaikki ei ole 
menetetty, vaan ainakin osan paketista voi 
todennäköisesti pelastaa. 

Paketin hakemistossa on muiden tiedos- 
totietojen lisäksi tarkistussumma, joka las- 
ketaan paketin alkuperäisen sisällön pe- 
rusteella. Purettaessa tarkistussumma las- 
ketaan uudelleen ja verrataan tulosta ha- 
kemistossa olevaan. Mikäli nämä eivät täs- 
mää, tiedoston sisältö ei myöskään vastaa 
alkuperäistä. Tällöin kyseisen tiedoston si- 
sältöä ei todennäköisesti saada takaisin. 
J os ZlP-paketissa esiintyy virheitä, sen eh- 
jistä osista voi koota uuden paketin pkzip- 
fix-ohjelmalla, joka löytyy samasta pake- 
tista kuin pkzip ja pkunzip. 

Paketti voi olla lähtöisin kokonaan toi- 
sesta laiteympäristöstä, kuten UNIX-ko- 
neelta tai Amigasta. Sen voi kuitenkin 
yleensä purkaa PC:llä, mikäli purkuohjel- 
ma ymmärtää paketissa käytetyn pakkaus- 
menetelmän. Ongelmaksi saattavat muo- 
dostua tiedostonimet, jotka MS-DOSissa 
ovat surkean lyhyitä verrattuna UNIXiin ja 
AmigaDOSiin. 

Jos paketti sisältää pidempiä kuin 8+3 
merkin tiedostonimiä, ne yleensä katkais- 
taan. Tiedostonimet jotka eroavat toisis- 
taan vasta 11 merkin jälkeen voivat aiheut- 
taa ilmoituksen, joka kertoo, että samanni- 
minen tiedosto on jo hakemistossa. Tästä 
pääsee purkamalla kyseisen tiedoston väli- 
aikaisesti toiseen hakemistoon. 

Toisin kuin MS-DOSissa, UNIXin tiedos- 
tonimissä erotellaan isot ja pienet kirjai- 
met. Yleensä nimet muunnetaan MS-DO- 
Sissa suoraan isoiksi kirjaimiksi, mutta jos 
paketissa sattuu olemaan esimerkiksi tie- 
dostot readme ja ReadMe, syntyy jälleen 
samannimisten tiedostojen ongelma. 

Mikä pakkaantuu parhaiten 

Tiedostonpakkaajien toiminta perustuu 
usein esiintyvien merkkijaksojen korvaa- 


miseen vastineilla. Menetelmässä kerätään 
alkuperäisessä tiedostossa esiintyviä jakso- 
ja sanastoon, ja laitetaan pakattuun tiedos- 
toon indeksi, joka osoittaa vastineeseen. 

Parhaiten pakkaantuvat sellaiset tiedos- 
tot, joissa on paljon samana toistuvia jak- 
soja. Esimerkiksi sekä englannin- että suo- 
menkielinen teksti saadaan puristettua 
melko pieneen tilaan, koska niissä on pal- 
jon toistuvia merkkiyhdistelmiä (kuten sa- 
noissa saadaan, pakkaaja, pakkausoh- 
jelma , tilaan jne.) 

Muita hyvin pakkaantuvia tiedostoja 
ovat sellaiset kuvatiedostot joiden sisältöä 
ei vielä ole pakattu. Esimerkiksi Win- 
dovvsin BMP-kuvat, Targa-kuvat ja monet 
TIFF-kuvat ovat yleensä pakkaamattomia, 
joten niiden koko pakattuna saattaa pie- 
nentyä jopa kymmenekseen alkuperäises- 
tä. Sen sijaan GIF-kuvatiedostot eivät pie- 
nene tiedostonpakkaajilla enää juuri lain- 
kaan. 

Alussa mainitut laynpakkausohjelmat 
pakkaavat kaiken tiedon vaikka se olisi jo 
aikaisemmin pakattu. Niinpä esimerkiksi 
ZlP-paketteja ei kannata pitää DoubleSpa- 
ce- tai Stacker-pakatulla levyllä, koska ne 
eivät pakattuina enää pienene. Jos pidät 
paketteja tai vaikkapa GIF-kuvia pakatulla 
levyllä, putoaa levyn pakkaussuhde, ja le- 
vynpakkaaja joutuu tekemään paljon tur- 
haa työtä. 

Nopeissa modeemeissa on yleensä myös 
oma pakkausmenetelmä. Kun siirrät pa- 
ketteja modeemilla, käytä mahdollisuuk- 
sien mukaan V.42bis-pakkausmenetelmää 
MNP 5:n sijasta. MNP 5 ei tunnista, että tie- 
dosto on jo kerran pakattu, ja yrittää paka- 
ta sen uudelleen. Näin tiedonsiirtonopeus 
voi pienentyä. 

Tee itse paketti 

Kun haluat pistää tiedostoja itse pakettiin, 
tarvitset joko PKZip-, ARJ - tai LH a-ohjel- 
man. Pakkausohjelmista PKZip on ehdotto- 
masti käytetyin, joten sitä käyttämällä ei 
voi mennä vikaan. Myös ARJ :ta käytetään 
paljon, koska siinä on paljon erityisominai- 


50 


MIKROBITTI 8/94 



suuksiajaseon erittäin monipuolinen. LHa 
on menettänyt entisen valta-asemansa. 

Paketin tekeminen toimii samaan ta- 
paan kuin purkaminenkin. Pakettia ei tar- 
vitse erikseen perustaa, vaan ohjelma te- 
kee sen itse tiedostoja lisättäessä, mikäli 
annetun nimistä pakettia ei löydy työhake- 
mistosta. PKZip-ohjelmalla paketin teke- 
miseen käytetään komentoa 
pkzip paketti .zip nimi 1 nimi 2 ... 

Komentorivillä nimetyt tiedostot lisä- 
tään pakettiin. Mikäli paketti sisältää jo en- 
nestään samannimisiä tiedostoja, ne päivi- 
tetään. Päivittäminen tarkoittaa samanni- 
misten tiedostojen korvaamista uudem- 
milla versioilla. Paketin sisällön voi päivit- 
tää erikseen -u-valitsimella. 

Kun tiedostoja lisätään pakettiin, alku- 
peräiset tiedostot jäävät myös levylle. Mi- 


UltraCompressor II 

Uusia pakkausohjelmia ei kovin usein il- 
maannu, koska PKZipin valta-asema on 
kiistaton, eikä ARJ -ohjelmankaan käyttä- 
jäkunta ole vähäinen. Hollantilainen Ad 
Infinitum Programs on kuitenkin heittänyt 
taisteluhansikkaaksi UltraCompressor II - 
nimisen pakkausohjelman, joka on valtaa 
pitäviä ohjelmia nopeampi, tiukempaan 
pakkaava ja paljon helpompi käyttää. 

UltraCompressor II (UC2) on piristävän 
näköinen verrattuna muihin, kovin askeet- 
tisiin komentorivipakkaajiin. Valikoita tai 
ikkunoita ei siinäkään silti ole, vaan kaik- 
kia toimintoja ohjataan komentoriviltä. 
Käyttö muistuttaa enemmän ARJ :ta ja 
LZH:ta kuin PKZipiä, mutta ohjelman yh- 
teyteen rakennettu käyttöohje helpottaa 
opettelua. 

Kokeilussa UC2 pakkasi RMorf-ohjelman 
tiedostot normaaliasetuksilla hiukkasen 
pienempään tilaan kuin muut ohjelmat. Yh- 
dentoista megatavun aineistolla ero oli jo 
yli 100 kilotavua UC2:n hyväksi, mutta ai- 
kaa kului enemmän kuin PKZipiltä. 

UC2:ssa on joitakin houkutelevia lisä- 
ominaisuuksia, kuten pakettien parempi 
Vikasietoisuus sekä versionhallinta. UC2 
väittää pystyvänsä palauttamaan paketin 
sisällön vaikka kokonainen sektori puut- 
tuisi. Versionhallinta taas sopii erityisen 
hyvin ohjelmoijille, jotka haluavat palata 
aikaisempaan versioon ohjelman lähde- 
koodista. 



Pakkausohjelma paketin nimi koko (kt) 


PKZip/PKUnzip 2.04g 

PKZ204G.EXE 

197 

PKZip/PKUnzip 1.10EU 

PKZ110EU.EXE 

136 

ARJ 2.41a 

ARJ241A.EXE 

218 

LHa 2.13 

LHA213.EXE 

43 

UltraCompressor II 

UC2INS.EXE 

166 


Taulukko 2. Pakkausohjelmat toimitetaan itsepur- 
kautuvissa paketeissa. Ohjelmia saa modeemilla 
bokseista, CD-ROM -levyiltä ja muilta sharevvare- 
kokoelmilta sekä Internet- tietoverkon ftp-palveli- 
mista. 


käli haluat siirtää tiedostot pakettiin ja 
poistaa alkuperäiset, voit käyttää lisäystoi- 
mintoa ja poistaa tiedostot jälkeenpäin it- 
se. Helpompaa on kuitenkin käyttää siirto- 
toiminnon valitsinta -m, jolloin PKZip huo- 
lehtii tiedostojen poistosta. Siirtämisen 
kanssa kannattaa olla varovainen, vaikka 
tiedostot löytyvätkin siirron jälkeen pake- 
tin sisältä. 

ARJ :lla ja LHa:lla paketin tekeminen on 
hyvin samanlaista kuin PKZipillä. Molem- 
pien ohjelmien lisäyskomento on a (=add), 
päivitys on u (=update) ja siirto on m 
(=move). ARJ :lla lisätään tiedostot paket- 
tiin näin: 

arj a paketti . a r j nimi 1 n imi 2 ... 

ja LHa:lla näin: 

Iha a paketti. Izh nimi 1 n imi 2 ... 

Jos paketista tulee niin iso, että se ei 
enää mahdu levykkeelle, voi sekä PKZipil- 
lä että ARJ :lla jakaa paketin useammalle 
levykkeelle. ARJ :llä voi määrätä suoraan 
minkä kokoisiin palasiin paketti jaetaan. 
Molemmilla ohjelmilla voi myös suojata 
pakettien sisällön asiattomilta käyttämällä 
salasanaa. Suojattua pakettia ei voi purkaa 
ilman salasanaa, joten toimintoa kannattaa 
käyttää säästeliäästi ja varoa unohtamasta 
salasanaa. 


Näillä pääset alkuun 

Pakkausohjelmat toimitetaan itsepurkautu- 
vassa paketissa, joka sisältää tarvittavat oh- 
jelmatiedostot sekä käyttöohjeet. Haluama- 
si pakkausohjelman saat yleensä samasta 
purkista kuin ZlP-paketitkin. Taulukosta 2 
näet minkä tiedoston milloinkin tarvitset. 


PKZip 2.04g 


Lyhyesti: Pakkausohjelmien käytännön standardi. Nopea ja 
luotettava, kovassa käytössä ympäri maailman. 

Hinta: USD 37 (+U5D 5 kuluja) 

Valmistaja: PKVVARE, Inc., 9025 N. Deervvood Dr., Brown Deer, 
Wl 53223-2437, U.S.A. 


ARI 2.41a 


Lyhyesti: Monipuolinen pakkausohjelma erityistoimintoja etsi- 
välle tehokäyttäjälle. 

Hinta: USD 40 (+ USD 5 kuluja) 

Valmistaja: Robert K. J ung / ARJ Software, 2606 Village Road 
West, Norwood, MA 02062, U.S.A. 



Paras Windows-ohjelma pakettien käsit- 
telyyn on VVinZip (kuva 4). Tavallisimpiin 
pakettitoimistoihin ei tarvita PKZipiä lain- 
kaan, koska VVinZip sisältää omat rutiinit 
ZlP-pakettien tekemiseen ja purkamiseen. 

Noudata etikettiä, varo viruksia 

Sharevvare- ja PD-ohjelmien tekijät lähettä- 
vät yleensä tekeleensä maailmalle jollain 
pakkausohjelmalla tehdyssä paketissa. Pa- 
ketin nimi kertoo yleensä ohjelman nimen 
ja versionumeron niin hyvin kuin kahdek- 
saan merkkiin mahtuu, joten nimeä ei pidä 
mennä muuttamaan. Paketissa ei myös- 
kään yleensä ole mitään turhaa, eikä esi- 
merkiksi README-ohjetiedostoja tai re- 
kisteröintilomakkeita saa mennä poista- 
maan paketeista. Tilansäästö on korkein- 
taan muutaman kilotavun luokkaa. 

Vaikka et poistaisikaan paketista mi- 
tään, uudelleen pakkaaminen hävittää al- 
kuperäisen tekijän oi keell isuustodistuk- 
sen. Lisensoidulla ohjelmalla pakattu pa- 
ketti nimittäin näyttää purettaessa lähtö- 
paikansa nimen, tyyliin: 

Authentic files Verified! # PKW655 
PKIaIARE Inc. 

Mikäli tietokoneessasi on virus etkä ole 
vielä lääkinnyt sitä pois, voit pahimmassa 
tapauksessa toimia sen levittäjänä, jos pu- 
rat ohjelman paketista, 
ajat sen (tartuttaen viruk- 
sen samalla siihen), pak- 
kaat sen uudestaan ja an- 
nat paketin kaverille. Siksi 
eteenpäin levitettävän pa- 
ketin sisältö pitää säilyttää 
koskemattomana. Share- 
ware-levitykseen annettu- 
jen ohjelmien tekijät ha- 
luavat, että ohjelmat leviä- 
vät, mutta ilman viruksia. 



Taulukko 3. Parhaat apuohjelmat pakettien käsittelyyn. Ainoa valik- 
koja ja ikkunoita käyttävä MS-DOS-ohjelma on SHEZ. Windows-ympä- 
ristöön tehdyt ohjelmat ovat paljon helpompia käyttää. 
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Se toinen 
kotimainen 



OLLI MAJANDER 


S uomi on pieni maa poh- 
jolan perukoilla ja sen 
katajainen kansa tuntuu 
olevan kiinnostunut vain 
kahdesta asiasta, urhei- 
lusta ja tietoliikenteestä. Jäl- 
kimmäisen aiheen harrastajista 
kansainvälisesti verrattuna 
suhteellisen suuri osa on päät- 
tänyt tehdä ikioman boksioh- 
jelman. Moni suurella metelillä 
aloitettu projekti on pikkuhil- 
jaa kuivunut kokoon ja unohtu- 
nut pöytälaatikon pohjalle. Sit- 
keimmät ovat jaksaneet puur- 
taa niin pitkälle, että tuloksena 
on ollut yleiseen käyttöön kel- 
paava ohjelma. BBBS on yksi 
esimerkki tällaisen työn tulok- 
sista. 

Tekijä esiin 

BBBS:n on alunperin ohjelmoi- 
nut parikymppinen turkulai- 
nen, Kim Heino. Kim opiskelee 
toista vuotta tietojenkäsittely- 
oppia Turun Yliopistossa. 
BBBS:n lisäksi hän on tehnyt 
monia pienempiä apuohjelmia 
ja kaupallisia ohjelmia yrityk- 
sille. Opiskelun ja ohjelmoin- 
nin ohella hän on myös perus- 
tanut oman yrityksen, J ulo Sys- 
tems Ltd:n. Kyseessä on kon- 
sulttiyritys, joka lisäksi myy 
atk-laitteita ja ohjelmia. Nykyi- 
sin BBBS:n tekemiseen osallis- 
tuu myös Tapani T. Salmi, joka 
tuli projektiin mukaan siinä 
vaiheessa, kun ohjelma kään- 
nettiin Pascalista C -kielelle. Ki- 
min tapaan myös Tapani on pa- 
rikymppinen tietojenkäsittelyn 
opiskelija. 

Kim kertoo, että ensimmäi- 
nen versio BBBS:stä tehtiin 
vuonna 90 kahdessa päivässä. 
Ohjelma pyöri MBBS:n alla 
doorina ja kyseessä oli lähinnä 
vitsi. Hyvässä vitsissä piilee ai- 
na totuuden siemen, ja parin 
vuoden kuluttua ohjelmaa alet- 
tiin kehittää tosissaan itsenäi- 
seksi boksiohjelmaksi. 

Pascal-rungon 20 000 rivin 
ohjelmasta koodi on paisunut 
nykyiseksi noin 60 000 rivin C- 
koodiksi. Kehittely tapahtuu 


Oletko perustamassa 
boksia? Etsitkö sopivaa 
ohjelmistoa? Vaihtoehtoja 
on runsaasti sekä koti- 
maisissa että ulkomaisis- 
sa tuotteissa. Yksi var- 
teenotettava vaihtoehto 
on pari vuotta markkinoil- 
la ollut BBBS. 


Borlandin C+- ^kääntäjillä ja 
ohjelmasta löytyy versio sekä 
DOS- että OS/2-ympäristöön. 

Tutulta näyttää 

Itsenäisenä ohjelmanakin 
BBBS muistuttaa komento- tai 
pikemminkin lyhennepohjai- 
selta käyttöliittymältään lähei- 
sesti MBBS:ää. Yhtäläisyys on 


huomattava varsinkin viestien 
lukemisen osalta. Syynä tähän 
on se, että tekijät totesivat 
MBBS:n käyttöliittymän omiin 
tarkoituksiinsa sopivaksi ja 
riittävät ominaisuudet omaa- 
vaksi. Kokonaan oman uuden 
liittymän kehittäminen ei ollut 
perusteltua. Lisäetuna valin- 
nasta oli se, että ohjelman kehi- 
tyksen alkuvaiheessa Suomes- 
sa melko yleisesti käytettyyn 
MBBS:ään tottuneet käyttäjät 
tulivat vaivattomasti sinuiksi 
uuden ohjelman kanssa. 

Erojakin toki löytyy MBBS:n 
ja BBBS:n käyttöliittymien välil- 
tä. Tiedostopuoli on BBBS:ssä 
kehitetty muistuttamaan käyttö- 
järjestelmän toimintoja alihake- 
mistoineen. Samoin Utility-vali- 
kon toimintoja on järkeistetty. 
Mikäli vakiona oleva käyttöliit- 
tymä ei jostain syystä miellytä, 
voi SysOp halutessaan konfigu- 
roida sen mieleisekseen. 


Yhteneväisyydet M B BS:n 
kanssa jäävät käyttöliittymän 
tasolle, sillä pinnan alaiset 
osat, eli tiedostoformaatit poik- 
keavat täysin toisistaan. BBBS 
sisältää esimerkiksi sisäänra- 
kennetun viestitiedostojen 
pakkauksen, jolla levytilan tar- 
ve voidaan puolittaa. Tosin ny- 
kyisten käyttöjärjestelmätason 
levynpakkaajien aikakaudella 
tästä ominaisuudesta ei välttä- 
mättä ole mitään iloa. 

Toinen ohjelman erikoisuus 
tiedostojen käsittelyssä on 
käyttäjien salasanojen kryp- 
taus MD5-menetelmällä. Tällä 
tavoin on estetty vääriin käsiin 
joutuneen k äyttäj ät i ed osto n 
hyväksikäyttö. 

Tiedostoalueilla on hyödyn- 
netty 4DOSin DESCRIPT.ION- 
formaattia tiedostojen kuvauk- 
siin. Tämä helpottaa tiedosto- 
jen hallintaa suoraan käyttöjär- 
jestelmästä. 

Missä kulkee raja? 

Useiden boksiohjelmien pahin 
heikkous on niiden tiedostofor- 
maatin aiheuttamat rajoitukset. 
J okin ohjelma voi käyttää vain 
200 viestialuetta, toisessa aluei- 
den nimet on rajattu 12 merk- 
kiin ja niin edelleen. 

BBBS:ssä on pyritty välttä- 
mään tällaisia rajoituksia käyt- 
tämällä tiedostoissa riittävän 
suuria muuttujia tiedon ilmai- 
suun. Viestialueita voi olla 
kaikkiaan 4294 967 296 eli tältä 
osin ohjelma ei tule koskaan 
osoittautumaan ahtaaksi laa- 


Tiedostovalikon komennot 

<DI> hakemistolistaus <GET> imurointi (Dounload) <U> näytä pakatun sisältö 

<CD> vaihda hakemistoa <PU> lähetys CUPloadi <CO> kopioi tiedosto 

<N> listaa uudet tiedostot <I> tietoa tiedostosta <PA> pakkaa tiedostoja 

<K> etsi tiedostoja <T> tulosta tiedosto 

H<komento> suorittaa komennon aina /tmp hakemistossa. Esim. HDIRj HGET, jne... 

Kun listaat tiedostoja, voit käyttää kursor inäppä imiä ja välilyöntinäppäintä 

ja kopioida haluamasi t iedostot/tmp hakemistoon. Komentoa HGET 

voit sitten imuroida yhdellä kerralla kaikki /tmp hakemiston tiedostot. 

Vleiset komennot <Q> päävalikko <R> viestit <F> tiedostot <U> 

<G> poistuminen <MD> imuroi viestit <MU> uppaa vastaukset 

<NEUU> apua <J> viestialueet <COM>B> tiedotteita 

<H> lisää apua <E> kirjoita viesti <CHAT> keskustelu <TIM> aikaa jälj. 

(/) Tiedostovalikko (?:llä valikko): 
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BBBS:n tiedostokomennoissa näkyy selviä UNIX-vaikutteita. 
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^ : sisältö 


Indeks i 


H : apua 


Ft: paluu Selaa < 
Sisällysluettelo 


Selaa > Q:pois 


THE H ITCHH IKEBS J ONLINE GUIDE TO THE BBBS 


Suomenkielinen versio 0.0.6c (pieniä muutoksia ja korjauksia) 
Tiistaina* marraskuun 23 . päivänä armon vuonna 1883 kello 21:58:31 
Luonut j koostanut ja päivittänyt Jukka Aho. 

Tätä guidea ei ole omistettu Pekka Panulalle. 

SISÄLLYSLUETTELO 

BBBS : n käyttö: 

Uudelle käyttäjälle 
Komentor i vied itor i 
Uiest ied itor it 
Yleiset komennot 

Tietoja : 

Yhteystiedot 
Uers ioh istor ia 


Alt-Z for Help I ANSI-BBS 


2400N81 FDX 


Dnline 00:12 


Ohjelman avusteet ovat helppokäyttöisessä hypertekstimuodossa. 


jimmassakaan järjestelmässä. 
Jokaisella alueella voi olla 
65534 viestiä ja samaan luke- 
maan rajoittuu myös käyttäjien 
enimmäismäärä. 

Tiedostoalueiden määrää ra- 
joittaa vain käytettävissä ole- 
vien massamuistien kapasiteet- 
ti ja DOS-käyttöjärjestelmän 
omat rajoitukset. BBBS sisäl- 
tää tuen CD-ROM-aseman käyt- 
töön tiedostojen tallennusväli- 
neenä. Ohjelma mm. havaitsee 
automaattisesti, jos levyä on 
vaihdettu. Ulkoisia tiedonsiir- 
toprotokollia ja pakkausohjel- 
mia voi määritellä jopa 250 
kappaletta. 

Ainoa BBBS:n formaatissa 
mahdollisia hankaluuksia ai- 
heuttava rajoitus on käyttäjän 
nimen pituus. Nimi voi olla 
korkeintaan 29 merkkiä pitkä. 
Tämä riittää sinänsä pisimmil- 
lekin Hohenflugenzollereille ja 
muille aatelisille, mutta esimer- 
kiksi monet internet-osoitteet 
ovat huomattavasti pidempiä ja 
tällaisten kanssa joudutaan tur- 
vautumaan erikoisjärjestelyi- 
hin. 

BBBS:n tiedostoformaatti on 
julkinen, joten innokkaat ohjel- 
moijat voivat kehittää omia ul- 
koisia apuohjelmiaan toimi- 
maan boksin ympäristössä. 

Valttikortit 

Boksiohjelmia on maailmassa 
pilvin pimein ja kilpailu mark- 
kinaosuuksista on kovaa. Osa 
ohjelmistoista on ilmaisia, osa 
sharevvarea ja loput täysin kau- 


pallisia. Massasta on vaikea 
erottua edukseen, kun kaikki 
tarpeellinen on jo moneen ker- 
taan keksittyjä toteutettu vaih- 
televalla menestyksellä eri so- 
velluksissa. 

BBBS:n edut tässä kisassa 
ovat tekijän mukaan sen moni- 
puolisuudessa. Monilinjaisuu- 
den tuki on nykyisin jo itses- 
täänselvyys. Monikielisyys on 
valtaamassa alaa ja Skan- 
dinaviassa valmistetut ohjel- 
mat ovat olleet tässä suhteessa 
tiennäyttäjiä amerikkalaisten 
tekijöiden seuratessa pikkuhil- 
jaa perässä. Sama koskee käyt- 
täjäkohtaisten merkkivalikoi- 
mien valintamahdollisuutta. 

Tavallisen rivieditorin lisäksi 
BBBS sisältää MBBS:n kuva- 
ruutueditorikloonin sekä kol- 
mantena GNU-Emacsia muis- 
tuttavan MG-editorin. BBBS:n 
C-kieltä muistuttava BZ-script- 
kieli tarjoaa ylläpitäjälle tehok- 
kaan välineen automatisoida 
boksin toimintoja tarpeen mu- 
kaan. 

BBBS sisältää sisäänraken- 
nettuna ehkä kaikkein katta- 
vimman etälukijatuen, mitä 
boksiohjelmista löytyy. Ohjel- 
ma tukee MBBS-muotoisen 
ASCII-keruun lisäksi Hippo, 
Hippo2, OMEN ja QWK-for- 
maatteja. Tästä valikoimasta 
jokaisen pitäisi pystyä löytä- 
mään mieleisensä. 

Jakelussa olevista tiedosto- 
paketeista voidaan irrottaa yk- 
sittäisiä tiedostoja, siirtää ne 
omaan henkilökohtaiseen ha- 
kemistoon, pakata ne siellä uu- 


delleen ja imuroida omaan 
käyttöön. Myös MBBS:stä tuttu 
yksityistiedostojen lähetys 
käyttäjien välillä on mahdollis- 
ta. 

Käyttäjän kannalta etuihin 
voidaan laskea myös yhtenäi- 
nen käyttöliittymä. Jos osaat 
käyttää yhtä BBBS-boksia, 
osaat periaatteessa käyttää nii- 
tä kaikkia. Ohjelman avusteet 
ovat hyperteksti-muotoisia, jo- 
ten toisiinsa liittyvien toiminto- 
jen opiskelu sujuu uudelta 
käyttäjältä joustavasti. 

SysOpin kannalta BBBS on 
suhteellisen helppo ja nopea 
asentaa käyttökuntoon, vaikka 
tekijät itsekin myöntävät ohjei- 
den olevan toistaiseksi jossain 
määrin suppeat ja puutteelliset. 

Tulevaisuus 

BBBS:n tulevaisuuden suunni- 
telmissa on kehittää ohjelmaan 
graafisen käyttöliittymän 
omaava pääteohjelma Win- 
dows ja OS/2 -ympäristöihin. It- 
se boksiohjelma voisi edelleen 
toimia myös D O S-käyttöj ärj es- 
telmässä. Ohjelman käyttökyn- 
nys alenisi tällaisen liittymän 
ansiosta ja käyttäjän kannalta 
vaikuttaisi kuin hän olisi teke- 
misissä vain oman koneensa 
kanssa. 

Toinen uuden pääteohjelman 
ominaisuus tulee olemaan 
taustalla toimiva kaksisuuntai- 
nen tiedostojensi i rto. Siirron 
aikana käyttäjä voi suorittaa 
normaaleita viestien lukuun ja 
muuhun vastaavaan liittyviä 


toimenpiteitä ilman, että tie- 
dostojen siirto häiriintyy, tai 
että siirto häiritsee muuta toi- 
mintaa. 

Uusien ominaisuuksien kehi- 
tystyö on jo käynnissä ja osit- 
tain sisäisessä testauksessa. 
Enää ei siis tarvinne odottaa 
kovin pitkään, ennen kuin suu- 
ri yleisö pääsee kokeilemaan 
uutta järjestelmää. 

Ja hinta oli? 

BBBS on edennyt tämän kirjoi- 
tushetkellä versioon 0.8a. Ver- 
sionumerosta voisi päätellä, et- 
tä ohjelma on vielä julkaisema- 
ton betaversio, mutta näin ei 
asia ole. BBBS on ollut jo pari- 
sen vuotta jakelussa, ja se on 
tällä hetkellä käytössä noin 150 
boksissa. Ohjelma lienee tällä 
määrällä Suomen toiseksi 
suosituin boksiohjelma SBBS:n 
jälkeen. Samalla MBBS:n ase- 
ma suomalaisilla boksimarkki- 
noilla on romahtanut SysOpien 
kyllästyttyä odottamaan ao. oh- 
jelman hitaan päivityspolitii- 
kan hedelmiä. 

BBBS-ohjelman jakelu ta- 
pahtuu shareware-periaatteen 
mukaisesti. Rekisteröintimak- 
sun suuruus riippuu asiakkaan 
tarpeista ja ohjelman käyttötar- 
koituksesta. Halvimmillaan 
hinta on 300 markkaa, jolla saa 
käyttöön 2 noden lisenssin ei- 
kaupalliseen toimintaan. Hin- 
nat on etukäteen määritelty ai- 
na 20 noden järjestelmiin asti. 
Sellainen maksaa epäkaupalli- 
siin tarkoituksiin 2000 mark- 
kaa. Kaupallisiin tarkoituksiin 
lisenssien hinnat ovat kolmin- 
kertaiset. Yli 20 noden järjestel- 
missä hinta neuvotellaan erik- 
seen. 

O h j el m asta k i i n n ostu n eet 
voivat ottaa yhteyttä Kim Hei- 
non ylläpitämään BCG-Boxiin 
numerossa (921) 240 4036. 
Boksi on ympärivuorokautinen 
ja modeemina on V.32bis. 

Siltä varalta, että joku luki- 
joista sattuu asiaa ihmettele- 
mään, mainittakoon että BCG 
on lyhenne sanahirviöstä Bacil- 
lus Calmette Guern. Tästä on 
peräisin myös hänen käyttä- 
mänsä nimimerkki B, joka esiin- 
tyy myös ohjelman nimessä. 

rjf-i 
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Huippunopea 68060 



M otorola on julkistanut 
68060-prosessorin, jo- 
ka on Amiga 4000:ssä 
käytetyn 68040:n seu- 
raaja. 2,4 miljoonaa 
transistoria sisältävä 68060 on 
neljännen sukupolven 68000- 
sarjan prosessori ja sen nopeu- 
den luvataan olevan yli kolmin- 
kertainen 68040:aan verrattuna. 
Keskimääräiseksi suoritusky- 
vyksi luvataan 90 VAX-MIPSiä 
(90 miljoonaa käskyä sekunnis- 
sa), mutta hetkellisesti proses- 
sori yltää jopa 250 miljoonaan 
toimintoon sekunnissa. Silti 
68060:n tehonkulutus on 3,3 vol- 
tin käyttöjännitteen ansiosta 
pienempi kuin 68040:n. 

68060:n nopeus perustuu 
kahteen kahdeksan kilotavun 
välimuistiin, kolmeen rinnak- 
kain toimivaan käskyjensuori- 
tusyksi kköön, tehokkaaseen 
liukulukuyksikköön, haarautu- 
miskäskyjen omaan välimuis- 
tiin sekä kaikkien eri yksiköi- 
den samanaikaiseen toimin- 
taan. Parhaimmillaan 68060 


suorittaa kolmea erillistä käs- 
kyä samanaikaisesti ja Motoro- 
lan mukaan 50 - 60% käskyistä 
suoritetaan pareittain samaan 
aikaan. Niinpä keskimääräisek- 
si suoritusajaksi käskyä kohti 
tulee vajaa yksi kellojakso. 

Uudesta arkkitehtuurista 
huolimatta 68060 on edelleen 
koodiyhteensopiva perheen ai- 
kaisempien prosessorien kans- 
sa. Käskyjen suoritusjärjestys 
ei rinnakkaisuudesta huolimat- 
ta muutu, joten aikaisemmat 
ohjelmat toimivat 68060:ssa 
sellaisinaan. Muutoksia on kui- 
tenkin tehty prosessorin super- 
visor-tilassa, joten Amigan 
käyttöjärjestelmään tai kiihdy- 
tinkortille joudutaan lisäämään 
joitakin 68060-rutiineja ennen 
prosessorin käyttöä Amigassa. 

Useat valmistajat ovat ilmoit- 
taneet tuovansa 68060-kortit 
markkinoille lähiaikoina. Kortit 
maksanevat vain hieman 
68040-kortteja enemmän 
68060:n edullisen hinnoittelun 
vuoksi. 


AM U C 
CD-ROM 

Kanadalainen Calgaryn 
Amiga-käyttäjäryhmä 
AMUD (Amiga Users of Calga- 
ry) on tempaissut valmistamal- 
la oman CD-ROM-levyn AMUC- 
BBS:n parhaimmista tiedos- 
toista. Levy sisältää yli 610 Me- 
gatavua tiedostoja, kuten gra- 
fiikkaa, ääniä, moduuleita, oh- 
jelmia, fontteja ja demoja LZH-, 
LHA- ja DMS-muodossa. 

Levyn tekee erityisen kiin- 
nostavaksi edullinen hinta, 
vain 20 Kanadan Dollaria tai 15 
US Dollaria, mihin kannattaa li- 
sätä vielä kymmenkunta taalaa 
postimaksuja. Levy on BBS-val- 
mis tiedostolistoineen ja varus- 
tettu IBM-yhteensopivin 8+3 
tiedostonimin. 

AMUC on voittoa tavoittele- 
maton, Amiga-käyttäjien tuke- 


SISÄLLYS 

55 Uutiset 

58 Virukset - suojaudu, 
tutki ja tuhoa 

61 PD-apuohjelmia 
VVorkbenchiin 

62 VLab 

63 Envoy 

64 Posti 

65 Peliarvostelut 


miseen perustettu järjestö. 
Maksun voi suorittaa joko kä- 
teisenä, shekkinä tai luottokor- 
tilla (VISA, MasterCard). 
AMUC, P.O. BOX 34230, #19, 
1200 - 37 St. SM, Calgary, 
Alta, T3C3VJ2, CANADA. Puh. 
990-1-403-242 2507 



Uusia toimintoja 
Final Writeriin 

Amigan suositusta Final 
VVriter -tekstinkäsittely- 
ohjelmasta on ilmestynyt uusi 
versio, jonka parannukset kos- 
kevat suurimmaksi osaksi 
käyttöliittymää. Mukana on 
kuitenkin myös kauan kaivattu 
Undo-toiminto, jolla 
voidaan perua vii- 
meisimmät tekstiin 
tehdyt muutokset. 

Peruutus toimii sekä 
tekstiä että grafiik- 
kaa käsiteltäessä, 
mutta perua voidaan 
vain kaikkein viimei- 
sin tapahtuma tai 
näppäilty teksti. 

Muita muutoksia 
ovat esimerkiksi 
omissa ikkunoissaan 
olevat työkalu- ja 


kappaletyyppi paletit sekä font- 
tien aikaisempaa helpompi va- 
linta omasta palkistaan. Myös 
alleviivatun, kursiivin ja vah- 
vennetun tekstin valinta onnis- 
tuu nyt helposti hiirellä sen si- 
jaan, että jokainen tarvittava 
fonttitiedosto olisi avattava 
erikseen valikosta. Final VVrite- 
riä tuo maahan VVestcom Data 
Oy, puhelin (921) 251 8000. 



Final Writerin käyttöliittymää on parannettu. 
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AMIGA 


Kuukausittainen Fish-levy 


Fish-kirjaston 
ylläpitäjä 
Fred Fish on uu- 
delleenorganisoi- 
nut kirjastoaan ja 
tarkastanut CD- 
ROM -levyjen sä 
julkaisutahtia. CD:t 
ovat ilmestyneet 
säännöllisesti, joskaan 
julkaisutahti ei ole oikein pysy- 
nyt Fishin ennakkoarvioiden 
tahdissa. 

Kuukausittainen CD-ROM on 
nimetty FreshFish-levyksi, ja 
se ilmestyy keskimäärin joka 
toinen kuukausi. Neljännes- 
vuosittaiset CD-ROMit on ni- 
metty FrozenFisheiksi, ja par- 
haillaan Fish pyrkii julkaise- 



Näin kiltin näköinen mies kiusaa 
Amigisteja alati jatkuvalla sarjalla 
Fish-kokoelmaa. 


maan F rozenF ishin 
noin puolen vuoden 
välein. 

Tuhannen Fishin 
juhla-CD on nimetty 
GoldFishiksi . Se 
koostuu kahdesta 
CD-ROMista, jotka si- 
sältävät koko tuhannen 
levyn kirjaston sekä paka- 
tussa, BBS-valmiissa, että ajet- 
tavassa muodossa. GoldFishil- 
lä on myös ohjelma, joka auto- 
matisoi Fish-levyjen valmista- 
misen CD-materiaalista. 

Tuhannennen Fishin myötä 
Fred lopettaa levykkeiden ko- 
koamisen. Fredin sijalle astuu 
Amazing Computing, Amerik- 
kalainen Amiga-lehti, joka 
koostaa F ish-levykkeet virallis- 
ten FreshFish CD-ROM-levyjen 
pohjalta Fredin siunausten 
avittamana. 

Kaikkien Fishin CD-ROM-le- 
vyjen tilaushinta on USD 19,95 
+ postikulut USD 5. Saatavilla 
ovat F reshF ish M ar/94, F rozen- 
Fish M ar/94 ja GoldFish. Mak- 
sutapa käteisenä, shekkinä, 
postiennakkona tai luottokor- 
tilla (VISA, MasterCard). 

Amiga Library Services 

610 N. Alma School Road, Suite 18 

Chandler, AZ 85224-3687, USA 

Fax 990-1-602-917-0917 

E-Mail: FNF@ Fishpond.cygnus.com 




Commodore vetää ässän hihastaan 


Taistelussa markkina- 
osuuksista Britannian 
Commodore paljasti ässänsä, 
uuden salaisen aseen yritys- 
markkinoiden valtaamiseksi. 
Ässä, ACE, on Amiga Centre of 
Excellence -ketju, joukko Ami- 
gan vahvoihin puoliin erikois- 
tuneita yrityksiä pitkin Britan- 
niaa. 

ACE -keskukset ovat aseis- 
tautuneet raskaasti yrittäen is- 
keä kilpailijoita Amigan vah- 
vimmalla ominaisuudella: mul- 
timedialla. Sen lisäksi ACEt 
tunkeutuvat PC:n ja Macintos- 
hien omimmille yritys- ja DTP- 
markkinoille. 


Multimediasta kiinnostunut 
asiakas löytää kaiken tarvitta- 
van saman katon alta. ACE n 
idea on saada Amiga laulamaan 
ja tanssimaan, ja saattaa lisä- 
laitteiden valmistajat yhteen. 
Siten he voivat tehdä yhteisiä 
ratkaisuja ja kilpailla tehok- 
kaasti muiden tuotteiden kans- 
sa, kertoo David Pleasance. 

Järjestelmä koostuu joukosta 
itsenäisiä yrityksiä, jotka toimi- 
vat Commodoren tukemina. En- 
simmäisen ACE-keskuksen taka- 
na on mm. entinen Commodoren 
työntekijä, joka toimi sittemmin 
konsulttina raskaita Amiga-jär- 
jestelmiä kehittäville yrityksille. 




CD32 laajentaa markkinaosuuksiaan ripeästi, mutta myydaanko laitetta 


riittävästi? 

CD32 valtaa 

T uoreiden näkymien mu- 
kaan CD32:lla näyttää 
menevän hyvin. Britan- 
nian Gallupin mukaan 
CD32-ohjelmat johtavat 
CD-ROM -markki noita ylivoi- 
maisesti. CD32-ohjelmien 
myynti on ylittänyt jo 40% ko- 
konaispotista. 

Kilpailun myötä Segan Me- 
gaCD:n ohjelmamyynti tippui 
kuukaudessa kokonaiset 20% 
Tuoreimman CD-Gallupin mu- 
kaan CD32:n markkinajohtajuus 
on niin vahva, että Top 10-listal- 
la oli kahdeksan CD32-peliä, yk- 
si PC:n CD-ROM ja yksi Sega 
Mega-CD. Mieliä lämmittää 
myös tieto siitä, että Microcosm 
CD32:ta myytiin ensimmäisenä 
päivänä 14 000 kappaletta! 

Yleisenä trendinä vaikuttaa 
olevan konsoli markki noiden 
lasku, joka näkyy pelimyynnin 
heikentymisenä ja konsolileh- 
tien tilaajakunnan vähentymi- 
senä. Katsottaessa tilannetta 
CD32-väritteisten lasien läpi 
näyttää tilanne kuitenkin entis- 
tä otollisemmalta. 

Käyttäjäkunnan tukikin on 
parantumassa, sillä markkinoil- 
le on ryntäämässä kolme eri 
CD32-lehteä. Lisäksi ohjelma- 
tuki paranee, sillä tämän het- 
ken listat sisältävät jo toista sa- 
taa virallisesti kehitteillä ole- 
vaa peliä, mm. tämän vuoden 
ensimmäiselle puoliskolle yli 
40 nimikettä. Kiinnostavimpia 
lienevät Gunship 2000 CD32 ja 
Space Academy, joka on D/Ge- 
neration-tyyppinen adventure, 


markkinoita 

mutta sisältää mm. 256-väristä 
tekstuurimapattua ja Lightvva- 
vella renderoitua 3D-grafiik- 
kaa. 

Englantiin perustettu on 
CD32-käyttäjäryhmä, CD 
Exchange. Jäsenille tarjotaan 
säännöllistä uutislehtistä ja oh- 
jelmien vaihtoa. Myös neljän- 
nesvuosittainen CD-ROM on 
harkittavana. Jäsenmaksu on 
GBP 9,99. Lisätietoja: CD 
Exchange, Unit D5, Hi -Tech 
House, Blackfriars Street, 
Norvvich , NR3 1SF, United 
Kingdom. Puh. 990-44-603- 
662 066. 


Auta romanialaisia 
amigisteja 

J oukko romanialaisia 
amigisteja kaipaa käy- 
tettyjä lisälaitteita Amiga 
500/1000-koneisiinsa. Heillä 
ei ole varaa hankkia uusia 
laitteita, mutta he ovat kiin- 
nostuneita kaikista Amigan 
oheislaitteista. E rityisesti 
kaivataan Amiga 1000:n 
muistinlaajennuksia. 

Mikäli sinulla on ylimää- 
räisiä lisälaitteita, ohjelmia 
tai kirjoja, lähetä heille kirje, 
jossa selostat mitä voisit 
myydä ja paljonko tahdot 
niistä, sisältäen postikulut. 
Osoite on Bitca Bogdan, Cor- 
näia Street, NO. 8, appt. 1, 
sect4, Bucharest, Romania. 
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AMIGA 


S u o ja u d u , tu tk i ja tu h o a 


JUKKA MARIN 
ISMO HOTTI 


Tietokonevirukset ovat 
yksi ammattilaisten j 
harrastajien kuumimmista 
puheenaiheista. Amiga- 
kaan ei ole säästynyt sa- 
tojen tuhoisien virusten 
hyökkäyksiltä. Mitä viruk 
set oikein ovat, mitä ne 
saavat aikaan ja miten 
oman koneensa voi suoja 
ta tartunnalta? 



Amigan 

virukset 


T ietokonevirukset eivät 
ole ihmiseen iskevien 
biologisten otusten kal- 
taisia, vaan tavanomaisia 
ykkösistä ja nollista 
koostuvia ohjelmia. Erona ta- 
vallisiin ohjelmiin kuitenkin on 
se, että useimmat virukset pyr- 
kivät aiheuttamaan vahinkoa 
käyttäjälleen tai tietokoneelle 
sekä levittämään itseään mah- 
dollisimman moniin koneisiin 
käyttäjien tietämättä. 

Petollisinta viruksissa on, et- 
tei niiden olemassaoloa yleen- 
sä huomaa ennen kuin on jo lii- 
an myöhäistä. Valtaosa viruk- 
sista elelee koneen muistissa 
kaikessa hiljaisuudessa saas- 
tuttaen kaikki koneen levy- 
asemiin laitetut kirjoitus- 
suojaamattomat levykkeet se- 
kä mahdollisen kiintolevyn. 
Yleensä virukset selviävät hen- 
gissä myös koneen uudelleen- 
käynnistyksestä eli resetoinnis- 
ta, mutta käyttöjännitteen kat- 
kaisu useammaksi sekunniksi 
on niille liikaa, sillä se saa ko- 
neen RAM-muistin tyh- 
jenemään. 


Tartunnat tiedostoista 

Amigan virukset leviävät ko- 
neesta toiseen levykkeiden ja 
tiedostojen mukana. Kone, jos- 
sa ei koskaan käytetä muissa 
koneissa olleita levykkeitä ja 
johon ei siirretä tiedostoja esi- 
merkiksi modeemilla, on suo- 
jassa virustartunnalta. Sen si- 
jaan ahkera PD-ohjelmien tai 
piraatti pelien kerääjä kokoaa 
todennäköisesti levykkeilleen 
ja koneeseensa melkoista vi- 
ruspommia. Monet ohjelmien 
levittäjistä eivät nimittäin osaa 
tai välitä suojautua viruksilta, 
jolloin ne leviävät nopeasti 
kaikkialle. 

Joskus virukset iskevät pa- 
h aa-a a vi sta m atto m i i n k äyttä- 
jiin myös kaupallisilta levyk- 
keiltä. Virusten leviäminen le- 
vykkeille ohjelmistovalmista- 
jan kopioidessa niitä on hyvin 
harvinaista, mutta mahdollista. 
Todennäköisimpiä virusten 
hyökkäykset ovat silloin, kun 
ohjelmistomaahantuoja testaa 
tai antaa ohjelmiaan testatta- 
viksi muille käyttäjille. 


Virusten suhteen ei koskaan 
voi olla liian varovainen. Van- 
himmat ja alkeellisimmat vi- 
rukset levisivät vain levykkei- 
den välityksellä, mutta uusim- 
mat naamioituvat hyötyohjel- 
miksi tai liittävät itsensä osaksi 
muita ohjelmia, jolloin tartun- 
nan voi saada viattoman näköi- 
sestä tiedostosta, joka on siir- 
retty esimerkiksi purkista tai 
saatu PD-kokoelmalevykkeiltä. 
Fish-kokoelman ohjelmat on 
tarkistettu eikä alkuperäisillä 
levykkeillä pitäisi olla viruksia. 
Kopiot ovat kokonaan toinen 
juttu... 

Viisi viisasta 

Amigan viruksia on viittä eri la- 
jia. Vanhimmat virukset asusta- 
vat levykkeiden parilla ensim- 
mäisellä levylohkolla eli bootti- 
lohkolla ja pääsevät koneeseen 
vain silloin, kun kone käynnis- 
tetään saastuneella levykkeel- 
lä. Näiden virusten yhteydessä 
koneen käynnistys puhtaalla 
levykkeellä on riittävä varo- 
toimenpide tartunnan ehkäise- 
miseksi. Saastuneet levykkeet 
on helppo puhdistaa käyttöjär- 
jestelmän Install-komennolla, 
joka kirjoittaa levykkeen boot- 
tilohkon uudelleen pyyhkien 
samalla viruksen pois. 

Toinen ryhmä ovat tiedosto- 
virukset, jotka tallentavat it- 
sensä ajettavana ohjelmana 
käynnistyslevykkei Ile. Samalla 


t>4$? 

virus lisää oman, usein väli- 
lyönneistä tai shift-välilyön- 
neistä muodostuvan nimensä 
levykkeen startup-sequence- 
komentojonoon, jotta virus 
käynnistettäisiin automaatti- 
sesti kyseiseltä levykkeeltä 
bootattaessa. Tällaiset virukset 
voi poistaa levykkeeltä tuhoa- 
malla virustiedoston ja poista- 
malla tekstieditorilla sen ni- 
men startup-sequence-tiedos- 
tosta. 

Troijalainen hevonen on 
eräänlainen tiedostoviruksen 
muunnos, jossa virus on olevi- 
naan jokin hyödyllinen ohjel- 
ma, kuten CLI-komento tai vi- 
ruspaljastin, mutta itse asiassa 
onkin tavallinen virus. Hä- 
mäyksen vuoksi ohjelma yleen- 
sä tekee myös sen, minkä lu- 
paa eli esimerkiksi tyhjentää 
komentotulkin ikkunan tai 
muodostaa VVorkbenchin taus- 
talle värillisiä palkkeja. Troija- 
laiset hevoset voi luonnollisesti 
poistaa hävittämällä koko oh- 
jelman. 

Uudemmat virukset liittävät 
usein itsensä osaksi muita oh- 
jelmia (link-virus), jolloin min- 
kä tahansa tartunnan saaneen 
ohjelman ajaminen riittää la- 
taamaan myös viruksen konee- 
seen. Monilla viruksilla on niin 
paljon järkeä, että ne liittävät 
itsensä johonkin startup-se- 
quence-tiedostosta löytyvään 
ohjelmaan, jolloin virus käyn- 
nistyy aina konetta käynnistet- 
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Virus Checker tunnistaa suuren määrän sekä bootblock- että tiedostoviruksia. 


täessä. Tällaisia viruksia on 
hankala havaita, koska niiden 
olemassaolosta kielii usein 
vain tavallisten ohjelmien kas- 
vanut koko. Nykyiset viruspal- 
jastinohjelmat osaavat kuiten- 
kin etsiä tuntemiaan link-viruk- 
sia käyttäjän määrittelemi Itä 
levyiltä. 

Iän rampauttama 

Oma, kaikkein ovelin ryhmän- 
sä ovat disk validator -tyyppi- 
set virukset, jotka korvaavat 
käynnistyslevykkeillä L-hake- 
mistossa olevan validointioh- 
jelman itsellään. Alkuperäisen 
vai idoi ntiohjel man tehtävänä 
on korjata levykkeiden ja kiin- 
tolevyjen looginen tiedostora- 
kenne aina, jos se on jostain 
syystä vioittunut. Käyttöjärjes- 
telmäversioissa 1.2 ja 1.3 vali- 
dointiohjelma ladattiin aina sil- 
tä levykkeeltä, joka käyttöjär- 
jestelmän mielestä kaipasi kor- 
jausta. 


Viruksen tarvitsee vain rik- 
koa levykkeen sisältö jotenkin 
ja kirjoittaa itsensä normaalin 
validointiohjelman päälle. Tä- 
män jälkeen käyttöjärjestelmä 
lataa viruksen koneen muistiin 
aina, kun kyseinen levyke laite- 
taan levyasemaan - konetta ei 
edes tarvitse käynnistää saas- 
tuneella levykkeellä. Käyttöjär- 
jestelmäversiossa 2.0 validoin- 
tiohjelma kuitenkin siirrettiin 
koneen ROM-muistiin, jolloin 
sitä ei enää tarvitse ladata le- 


vykkeiltä. Niinpä disk validator 
-virukset eivät toimi eivätkä le- 
viä 2 . 0-k äyttö j ä r j estel m ä 1 1 ä tai 
uudemmalla varustetuissa ko- 
neissa. 


Taudinkuva 

Kun virus kerran pääsee ko- 
neeseen, se alkaa levittää itse- 
ään mahdollisimman moneen 
paikkaan. Yleensä kaikki kirjoi- 
tussuojaamattomat levykkeet 
saavat tartunnan heti, kun ne 
laitetaan levyasemaan. Tiedos- 
toihin liittyvät virukset levittä- 
vät itsensä esimerkiksi C-hake- 
miston käyttöjärjestelmäko- 
mentoihin ja iskevät siten her- 
kästi myös kiintolevyihin. Kos- 
ka uusia viruksia tehdään jat- 
kuvasti, ei kannata olettaa min- 
kään osan koneesta olevan tur- 
vassa yhdenkään viruksen läs- 
näollessa. 

Jotkin virukset ilmoittavat 
olemassaolostaan esimerkiksi 
kaatamalla koneen tietyin väli- 
ajoin tai näyttämällä silloin täl- 
löin jonkin tekstin. Kaikki tuhoa 
aiheuttavat virukset pysyvät kui- 
tenkin hiljaisina niin kauan, että 
ovat ehtineet tehdä tarpeekseen 
myyräntyötä. Jotkin virukset 
taas eivät aiheuta mitään varsi- 
naista vahinkoa vaan tyytyvät le- 
vittämään itseään kaikkiin mah- 
dollisiin paikkoihin. 

Koneen muistiin päästyään 
virukset liittävät itsensä osaksi 
käyttöjärjestelmää ja voivat si- 
ten vaikuttaa koneen toimin- 
taan ja levittää itseään sopivis- 
sa tilanteissa. Käyttäjä ei huo- 
maa muistissa olevaa virusta 
mistään ilman sopivaa apuoh- 
jelmaa. Kaikeksi onneksi virus- 
ten soluttautuminen konee- 
seen edellyttää tiettyjen osoitti- 
mien muuttamista muistissa, 
mikä johtaa väistämättä virus- 
ten paljastumiseen virustutka- 
ohjelmia käytettäessä. 


Hus, hus 

I Ikeimpien virusten suurta hu- 
via on tuhota levykkeiden tai 
kiintolevyn sisältö sopivaksi 
katsomallaan hetkellä. Bootti- 
lohkolla asustelevat virukset 
saattavat jo itseään levittäes- 
sään tuhota pelilevykkeen la- 
taajaohjelman, minkä jälkeen 
koko levyke on käyttökelvo- 
ton. Petollisimpia ovat kuiten- 
kin ne virukset, jotka sotkevat 
levykkeillä olevia tiedostoja 
vain vähän. Tällainen tuho 
saattaa jäädä huomaamatta pit- 
käksi aikaa, mutta aiemmin 
luotettavat ohjelmat alkavat se- 
koilla satunnaisissa kohdissa. 

Virusten tuhoamiseen kannat- 
taa käyttää virustutkaohjelmia, 
sillä virusten poistaminen levyk- 
keiltä ja kiintolevyltä on teho- 
tonta niin kauan, kuin koneen 
muistissa on virus. Elossa oleva 
virus nimittäin levittää itsensä 
takaisin levykkeille heti, kun 
käyttäjä on poistanut entisen 
version. Lisäksi link-virusten ja 
tiedostovirusten löytäminen kä- 
sin on hidasta ja epävarmaa. 

Virukset voi poistaa koneen 
muistista katkaisemalla käyttö- 
jännitteen reiluksi kymmenek- 
si sekunniksi. Virukset eivät 
pysty säilymään esimerkiksi 
paristovarmennetun kellon si- 
sällä, vaikka huhut niin väittä- 
vätkin. Vaikka virus voisikin 
tallentaa itsensä kelloon, ei se 
pystyisi käynnistämään itseään 
konetta käytettäessä, sillä käyt- 
töjärjestelmä ei etsi kellosta 
ajettavia ohjelmia. Viruksista 
kiinnostuneet voivat lukea yk- 
sityiskohtaista tietoa eri pö- 
pöistä esimerkiksi Vi- 
rusChecker- ja AntiCicIoVir-oh- 
jelmien käyttöohjetiedostoista. 

Virusjahtiin voi hankkia oh- 
jelmia purkeista ja F ish-koko- 
elman levyiltä. Ohjelmista kan- 
nattaa valita mieluisin ja lisätä 
sen käynnistyskomento star- 
tup-sequence-tiedostoon, jol- 
loin viruksista saadaan hälytys 
ensi tilassa. Levykkeet on hel- 
pointa suojata viruksilta kirjoi- 
tussuojaamalla ne. Kirjoitus- 
suojaus on levyasemien sisäi- 
nen toiminto, jota mikään virus 
ei voi kiertää - edellyttäen, että 
levyaseman kirjoitussuojakyt- 
kin on kunnossa. Kiintolevyä ei 
yleensä voi kirjoitussuojata, jo- 
ten virusten tuhoja on vai- 
keampi estää. 


Kuuluisia viruksia 


Amigan viruksista vanhin on SCA-virus, joka levisi hetkessä maa- 
pallon ympäri, vaikka oli tekijöidensä mukaan tarkoitettu "harmit- 
tomaksi pilaksi". SCA asustaa levykkeiden boottilohkoilla ja tie- 
dottaa olemassaolostaan "Your Amiga is alive!" -viestein, muttei tu- 
hoa levykkeitä eikä kiintolevyjä. AE K- ja LSD-virukset ovat SCA- 
viruksen klooneja. 

Byte Bändit on niin ikään pesiytynyt boottilohkoille, mutta se 
kiusaa käyttäjää jumiuttamalla koneen noin viiden minuutin vä- 
lein. J umin voi kuitenkin avata painamalla pohjaan vasemmalta al- 
kaen Alt-, Amiga-, välilyönti-, Amiga- ja Alt-näppäimet. Lamer 
Exterminator puolestaan on vieläkin vaarallisempi, sillä se tuhoaa 
satunnaisia levylohkoja kirjoittamalla ne täyteen "LAMER "-sanaa. 

IRQ on ensimmäinen muualla kuin boottilohkoilla piilevä virus. 
Se liittää itsensä osaksi ensimmäistä startup-sequence-tiedoston 
komentoa, mutta on muuten harmiton. XENO-virus peukaloi ko- 
neen dos-kirjastoa ja levittää itsensä kaikkiin ajettaviin tiedostoi- 
hin, joiden nimet tulostetaan esimerkiksi list-komennolla. 

Hyvä esimerkki disk validator -viruksista on SADDAM, joka 
vioittaa saastuttamiaan levykkeitä ja saa VVorkbench 1.2:n ja 1.3:n 
lataamaan viruksen muistiin. SADDAM myös sotkee levykkeet 
niin, ettei kone pysty enää lukemaan niitä, ellei virus ole käynnis- 
sä. Vastaava, vaikkakaan ei yhtä vahingollinen, on Return of the 
Lamer. Kuten edellä mainittiin, tämäntyyppiset virukset eivät toi- 
mi VVorkbench 2.04:n ja uudempien kanssa. 

Lamer LoadWB ja Lamer VirusX ovat molemmat troijalaisia 
hevosia. Edellinen on olevinaan normaali VVorkbenchin käynnis- 
tyskomento, mutta sisältääkin Lamer Exterminator -viruksen. 
J älkimmäinen taas esittää tunnettua virustutkaa ja jopa tunnistaa 
joukon muita viruksia, mutta luo samalla muistiin Lamer Exter- 
minator Vili -viruksen. 

Monet muut virukset ovat muunnoksia edellämainituista. Kaik- 
kiaan Amigan viruksia ja niiden mutaatioita on olemassa muuta- 
mia satoja. Vaikka virustutkaohjelmat eivät välttämättä tunnista- 
kaan nimeltä kaikkia viruksia, ne pystyvät kuitenkin yleensä hävit- 
tämään virukset koneen muistista. Varmuuden vuoksi virustutkaa 
kannattaa käyttää jatkuvasti ja huolehtia myös ohjelman päivittä- 
misestä. 
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BootX:n sisältää kätevän bootblock-tietokannan. 



Virus Scanner tutkii tehokkaasti myös pakatut tiedostot. 



BootX v5.23 

BootX on virustutka, joka tuntee kaikkiaan 
193 erilaista levyn käynnistyslohkolle sijoit- 
tuvaa virusta sekä 80 tiedostovirusta. Näiden 
lisäksi se osaa hakea viruksia myös keskus- 
muistista ja käyttöjärjestelmän keskeytys- 
vektoreista. Ohjelma on kirjoitettu kokonaan 
assemblerilla, mikä tekee siitä varsin no- 
pean. 

BootX sisältää kaksi tietokantaa. Ensim- 
mäinen sisältää tiedot ohjelman tunnistamis- 
ta käynnistyslohkoista. Tähän tietokantaan 
voi käyttäjä itse lisätä aiemmin tuntematto- 
mia käynnistyslohkoja, mikä onnistuu hel- 
posti Learn-toiminnolla. Tällöin BootX ei 
epäile virukseksi esimerkiksi bootti lohkoi la 
olevaa käynnistysohjelmaa. 

Toiseen tietokantaan voidaan kerätä tal- 
teen vaikkapa pelilevykkeiden käynnistys- 
lohkoilla olevat ohjelmat. Tällöin on siis 
mahdollista saada toimimaan sellainen levy- 
ke, jonka käynnistysohjelman on bootti loh- 
koi le sijoittuva virus turmellut. Tietokanta si- 
sältää vakiona OF S- ja F F S -tiedostojärjestel- 
mien boottilohkot, joten sitä voidaan käyttää 
korvaamaan DOSin install-komentoa. 

Erikoinen ominaisuus on, että BootX osaa 
haluttaessa lukita tietyn levykeaseman niin, 
että disk-validator -ohjelmaa ei suoriteta ky- 
seisessä asemassa oleville levykkeille. Täl- 
löin eivät disk-validatorissa olevat virukset 
pääse tekemään tuhojaan. Toiminnolla tosin 
on merkitystä vain vanhoilla käyttöjärjestel- 
mäversiolla, koska kickstart 2.0:sta lähtien 
disk-validatoria ei enää käytetä. 

BootX oli ensimmäinen viruksenpoisto-oh- 
jelma, joka osasi tutkia myös pakattujen tie- 
dostojen sisällön. Nykyisellään BootX osaa 
purkaa muun muassa Powerpacker-ja Implo- 
der -ohjelmilla pakatut tiedostot. LHa-pakat- 
tujen tiedostojen tarkastaminen ei onnistu. 

BootX hyödyntää käyttöjärjestelmän loca- 
le-ominaisuutta, mutta valitettavasti ohjel- 
man mukana ei seuraa suomenkielisiä loca- 
le-tiedostoja. 


Virus Scanner vl.04 

Virus Scanner on Amigan uusimpia viruksen- 
poisto-ohjelmia. Se sisältää käyttäjän päivi- 
tettävissä olevan tietokannan ohjelman tun- 


temista viruksista ja tunnistaa tällä hetkellä 
n. 170 käynnistyslohkolle sijoittuvaa virusta 
ja yli 150 tiedostovirusta. 

BootX:n tavoin Virus Scanner osaa etsiä vi- 
ruksia myös pakatuista tiedostoista. Ohjel- 
man tuntemien pakkausmetodien lukumää- 
rässä Virus Scanner on kuitenkin aivan omaa 
luokkaansa, sillä mukana tulevan kirjastotie- 
doston avulla ohjelmalla voidaan tarkastaa 
jopa yli sadalla erilaisella pakkausohjelmalla 
pakatut tiedostot. 

Virus Scanner on perusteellinen ohjelma. 
Käynnistyksen yhteydessä se tarkastaa ko- 
neen keskusmuistin, käyttöjärjestelmän hyp- 
pyvektorit sekä jokaisen levyaseman mah- 
dollisten bootblock-virusten varalta. Suori- 
tuksen aikana ohjelma tutkii jokaisen levy- 
asemaan laitetun levykkeen sekä halutun 
ajan välein useita eri kohteita kuten esimer- 
kiksi käyttöjärjestelmän prosessilistan. 

Ohjelman persoonallisimpia piirteitä on 
mahdollisuus luoda lista, johon käyttäjä voi 
tallentaa erityisen tärkeinä pitämiensä tie- 
dostojen nimiä. Tämän jälkeen Virus Scanner 
tarkastaa jokaisen levytoiminnon yhteydes- 
sä, onko jokin listan tiedostoista muuttunut. 

Virus Scanner ei sisällä BootX:n tyylistä 
bootblock-tietokantaa, mutta se osaa virusta 
poistaessaan päätellä, oliko saastunut levyke 
alunperin OFS- vai F F S- tyyppinen. 

Ohjelma tukee locale-tiedostoja, joita ei 
kuitenkaan vielä löydy suomenkielisinä. Vi- 
rus Scanneria voi halutessaan ohjata ARexx- 
portin kautta. 


Virus Checker v6.41 

Virus Checker on yksi parhaimpia virustut- 
kia ainakin mitä ohjelman päivitys- nopeu- 
teen tulee. Päivitykset toimitetaan kätevästi 
ohjelmaan ladattavana tiedostona, jolloin ko- 
ko ohjelmaa ei tarvitse asentaa uudelleen. Vi- 
rus Checkerin tuntemien virusten määrä on 
suuri, mutta tarkkaa lukua ei silti löydy edes 
dokumenteista. 

Käyttäjä voi kertoa ohjelmalle, mitä levy- 
keasemia sen tulee tarkkailla. Kun levyke lai- 
tetaan asemaan, Virus Checker tarkastaa va- 
linnan mukaan joko ainoastaan sen käynnis- 
tyslohkon tai sitten tiedostoviruksia etsien 
koko levykkeen. 

J os levykkeen käynnistyslohko on normaa- 
lista poikkeava, mutta ei kuitenkaan näytä 
miltään Virus Checkerin tuntemalta viruksel- 
ta, huomauttaa ohjelma asiasta käyttäjälle. 
Tämän jälkeen käyttäjän pitää itse päätellä, 


onko kyseessä jokin uusi virus vai esimer- 
kiksi levykkeen käynnistysohjelma. 

Normaalista poikkeavat vaarattomat 
bootblockit voi opettaa ohjelmalle hiiren pai- 
nalluksella; tällöin Virus Checker ei enää kiu- 
saa käyttäjää turhilla varoituksilla. Halutta- 
essa ohjelma jättää huomiotta myös käynnis- 
tyslohkon lukuvirheet, mikä on hyödyllistä 
varsinkin PC-levykkeitä käytettäessä. 

Virus Checker käyttää Virus Scannerin ta- 
voin kirjastotiedostoa, jonka avulla se osaa 
tutkia myös pakattuja tiedostoja. Tunnettu- 
jen pakkausmenetelmien määrästä ei löydy 
tietoa, mutta tiedoston koosta päätellen se 
lienee jonkin verran pienempi kuin Virus 
Scannerin vastaava määrä. 


AntiCicIoVir v2.0 

Virusten lukumäärän suhteen AntiCicIoVir 
on yksi laajimmista Amigan viruksentorjun- 
taohjelmista. Versio 2.0 tunnistaa yhteensä 
175 virukseksi luokiteltavaa ohjelmaa. Omi- 
naisuuksiltaan AntiCicIoVir ei kuitenkaan yl- 
lä Virus Scannerin tai Virus Checkerin tasol- 
le. 

Ohjelma osaa tutkia käyttöjärjestelmän 
hyppyvektorit, levykkeiden käynnistyslohkot 
sekä haluttaessa yksittäiset tiedostot, mutta 
sisältää kuitenkin muutamia outoja rajoituk- 
sia. Esimerkiksi bootblock-viruksia etsitään 
vain dfO-levyasemassa olevista levykkeistä. 
Yrittääköhän ohjelman tekijä vihjata, että pa- 
ras tapa suojautua viruksilta on repiä levy- 
asemat irti? 

AntiCicIoVir ei sisällä minkäänlaista graa- 
fista käyttöliittymää, muun muassa levyk- 
keen tarkastaminen tiedostovirusten varalta 
on tehtävä komentotulkista käsin. Pakattu- 
jen tiedostojen tarkistaminenkaan ei onnistu, 
mikä on suurimpia puutteita muihin ohjel- 
miin verrattuna. 

AntiC icloVir:iä alkaa selvästi ikä painaa. 
Ohjelma ei tue ARexx:iä, Locale- tiedostoja 
eikä muitakaan uusimpien käyttöjärjestelmä- 
versioiden edistyksellisiä ominaisuuksia. 
Uusin versiokin on jo reilun vuoden ikäinen, 
joten AntiCicIoVir ei tarjonne parasta suojaa 
tuoreimpia viruksia vastaan. 

Ohjelman kenties parasta antia on sen 
käyttöohje, johon on tallennettu varsin tar- 
kat tiedot noin 50 viruksesta. Harmi vain, et- 
tä tekijän englanninkielentaito on kovin 
puutteellista, mikä tekee ohjeet hieman vai- 
keiksi ymmärtää. EZQ 
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AMIGA 


PIIA MARIN 

F ish- ja Aminet-kokoel- 
miin kannattaa sukeltaa, 
sillä niissä piilee varsi- 
naisia kultakimpaleita. 
Halpuudestaan huolimat- 
ta pd- ja sharevvare-ohjelmat 
ovat oivia pikku apureita, jotka 
parhaassa tapauksessa saavat 
käyttäjän iloiselle mielelle. 

Tiedosto hukassa? 

Useita kiintolevypartitioita ja 
alihakemistoja käytettäessä 
tiedostot katoavat, ja käyttäjän 
on vaikea muistaa missä mikin 
ohjelma, kuva tai tekstitiedosto 
sijaitsee. Huonomuististen 
avuksi on tehty runsaasti apu- 
ohjelmia, joilla piilossa olevat 
tiedostot löytyvät kätevästi. 

Cerca-ohjelman käyttö on 
tehty helpoksi. Ohjelmalle an- 
netaan kadonneen kuva- tai oh- 
jelmatiedoston nimi sekä levy- 
ke tai partitio, jossa tiedoston 
epäillään piileskelevän. Cerca 
etsii halutusta partitiosta ja il- 
moittaa löydetyn tiedoston si- 
jainnin. Ohjelmalla voi myös 
tutkia löydetyn tiedoston omi- 
naisuuksia ja asettaa hakemis- 
topolkuja. Ilmaisen Cercan saa 
purkeista, joissa on Aminet-ko- 
koelma. 

PVTree näyttää havainnolli- 
sesti kiintolevyjen hakemisto- 
rakenteen piirtämällä puun 
omaan ikkunaansa. Ohjelmas- 
sa voidaan esimerkiksi määrit- 
tää, kuinka monta tasoa halu- 
taan nähdä, toimiiko ohjelma 
moniajossa ja kuinka monta 
väriä ikkunaan halutaan. Näp- 
säyttämällä hiirtä tiedoston tai 
hakemiston päällä avautuu ik- 
kuna, jossa näkyy tiedoston 
koko. Hakemistopuiden hoitoa 
helpottava maksuton PVTree 
odottaa hyvinvarustel luissa 
purkeissa. 

LazyBench on tarkoitettu 
laiskoille k o n een o m i staj i 1 1 e, 
joiden kiintolevy pullottaa si- 
säkkäisiä hakemistoja. Ohjel- 
ma avaa komentonäppäimellä 
ikkunan, josta valitaan haluttu 
ohjelma. Käyttäjän ei siis tarvit- 
se ruveta kaivelemaan ohjel- 
maa hakemistojen sisältä, vaan 
haluttu sovellus käynnistyy 
näppärästi parilla hiirennäpäy- 
tyksellä. LazyBench vaatii 2.0 
tai uudemman käyttöjärjestel- 
män. Ohjelma on Fish-levyk- 
keellä 969. 



Cercalla löytyvät helposti hajamielisen harrastajan 
kadonneet tiedostot. 



Kellot ja laskimet 

Fish-levykkeellä 942 oleva 
jiil on kätevä peruslaskin, 
jolla matematiikan läksyt luis- 
tavat nopeasti. ACalcissa luvut 
voidaan esittää, liukuluku-, 
heksadesimaali- tai desimaali- 
muodossa. Laskimessa on 
kymmenen muistipaikkaa. Oh- 
jelma vaatii vähintään käyttö- 
järjestelmäversion 1.3. 

MC ale on vaativan käyttäjän 
makuun, sillä ohjelma pystyy 
käyttämään oktaali-, binääri-, 
heksadesimaali- ja desimaalilu- 
kuja. Muistipaikkoja on neljä. 
Lisäksi MCalcissa voidaan las- 
kea loogisilla operaattoreilla ja 
trigonometrisillä funktioilla. 
Ohjelma vaatii MUI:n ja vähin- 
tään käyttöjärjestelmäversion 


2.0. MCalc on Fish- 
levykkeellä 987. 

TinyClock on 
pätevä peruskello 
muutamin muka- 
vuuksin. Valikosta 
voi asettaa yhden 
hälytysajan, puoli- 
ja tasatunti hälytyk- 
sen sekä viisarei- 
den ja kellotaulun 
värit. Lisäksi kel- 
lon voi lukita tuke- 
vasti paikalleen. 
TinyClockin saa 
hyvi nvarustel luista 
purkeista. 
StarClock on vaati- 
mattoman näköi- 
nen palkissa oleva 
kello, mutta näyt- 
tää StarTrek-ystä- 
vien riemastukseksi ajan myös 
tähti päivämääränä. Fish-levyk- 
keellä 810 oleva ohjelma vaatii 
vähintään VVorkbench 2.0:n. 
Muita kelloja ovat esimerkiksi 
Clock ja TitleCTocfc jotka 
ovat Fish-levykkeillä 943 ja 
949. 

Hassua ja hyödyllistä 

lUxonMaB^on hauska moni- 
toimiohjelma, joka saa koneen- 
käyttäjän hyvälle tuulelle. Oh- 
jelman demoversiossa on kol- 
me näytönsammuttajaa. Esi- 
merkiksi VVBJoke pilkkoo 
VVorkBenchin neliön muo- 
toisiksi palasiksi, jotka sekoite- 
taan ja jotka kone yrittää lait- 
taa järjestykseen. WBJ okea sä- 
estää rytmikäs musiikki, jonka 


essa. Lisäksi ohjelma huutelee 
puolen minuutin välein: "De- 
mo!” Varsinaisessa kaupallises- 
sa taikaohjelmassa on 15 näy- 
tönsammuttajaa. MaxonMagic 
maksaa 79 Saksan markkaa, il- 
mainen demoversio on Fish-le- 
vykkeellä 951. 

Isoa virtuaalinäyttöä käytet- 
täessä ikkunoiden löytäminen 
voi joskus tuottaa ongelmia. 
WBvvm tekee VVorkBenchiin 
ikkunan, jossa on koko vir- 
tuaalinäyttö ikkunoineen pie- 
noiskoossa. Pienestä virtuaali- 
näyttöikkunasta voidaan käte- 
västi aktivoida haluttu ikkuna. 
VVBvvm tarvitsee vähintään 
käyttöjärjestelmäversion 2.0. 
Ohjelma on Fish-levykkeellä 
929. 

QDisk on kätevä ohjelma, 
jolla voidaan tarkkailla kiinto- 
levyjen ja levykkeiden täytty- 
mistä ja vapaana olevaa tilaa. 
Jokaiselle levypartitiolle ja le- 
vykkeelle voidaan määritellä 
prosenttiluku tai tavujen luku- 
määrä, jonka ylittyessä ohjel- 
ma varoittaa tilan loppumises- 
ta. Ilmainen QDisk on Fish-le- 
vykkeellä 971. EZE3 




QDisk varoittaa ajoissa levytilan 
loppumisesta. 
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VLab-ohjelman käyttöliittymä muodostuu useista itsenäisistä ikkunoista, joita 
käyttäjä voi avata näyttöön. Oikealla ylhäällä näkyy monitori-ikkuna, jossa si- 
sääntulevaa videokuvaa voidaan seurata lähes reaaliajassa. 


Amigaa käytetään usein vi- 
deosovelluksiin ja kuvankaap- 
paukseen. Yksi kaappaaja- 
vaihtoehto on VLab- videodigi- 
toijakortti, jolla laadukkaiden 
kuvien digitointi sujuu kir- 
jaimellisesti kuin itsestään. 

JUKKA MARIN 

V Lab-kortti asennetaan 
Amigan Zorro-I I -kortti- 
paikkaan, ja se saa tarvitse- 
mansa käyttöjännitteet suo- 
raan Amigasta. Laitteen ulkoi- 
nen malli kytketään kirjoitin- 
porttiin. Korttiin voidaan liit- 
tää kerrallaan jopa kolme vi- 
deolaitetta, joista kaksi on 
composite- ja yksi S-VHS-lii- 
täntäisiä. Videolähde valitaan 
VLab-kortin ohjelmistolla, mi- 
kä säästää kaapelien erottelul- 
ta esimerkiksi videokameraa ja 
erillistä nauhuria käytettäessä. 

Kaikki yhdessä 

VLab kaappaa kuvat reaaliajassa, 
joten kuvia voi digitoida suoraan 
TV-lähetyksistä tai videonauhal- 


ta. Kortin erottelutarkkuus on 
sama kuin S-VHS-videosignaalin, 
eli 720 x 625 pistettä. Valittavina 
ovat myös Amigan LoRes- ja lo- 
mitta matto mat näyttötilat, jol- 
loin vaaka- ja pystytarkkuus voi- 
daan puolittaa kuvanlaadun kus- 
tannuksella. 

VLabilla digitoitaessa ei tarvita 
erillistä RGB-erottelijaa tai aika- 
virheenkorjainta, sillä kortti si- 
sältää itsessään tarvittavat toi- 
minnot. Kortilla on myös alipääs- 
tö- ja kohinasuodattimia, joiden 
avulla käyttäjä voi parantaa ku- 
vanlaatua tai saada aikaan eri- 
koisia efektejä. Suodattimien toi- 
mintaa ja jyrkkyyttä ohjataan 
VLab-ohjel mal la eikä kortilla ole 
lainkaan käsikäyttöisiä säätimiä. 

TV-tekniikkaa 

Kuvat digitoidaan videonauhu- 
rien ja uusien teräväpi i rto-TV- 
vastaanottimien käyttämässä 
YU V-muodossa. YU V-kuvassa yk- 
si kolmesta komponentista (Y) il- 
maisee kuvan kirkkauden ja kak- 
si muuta (U ja V) kuvapisteiden 
värin. Videosi gnaalissa kirkkaus 
voidaan määritellä jokaiselle ku- 
vapisteel le erikseen, mutta väri 
on yhteinen neljälle vierekkäisel- 


le pisteelle. VLab ottaa huomi- 
oon videosignaalin alhaisen väri- 
informaatiosisällön ja säästää si- 
ten paitsi aikaa, myös levytilaa 
kuvia tallennettaessa. Kuvien 
laatu vastaa kuitenkin täysin 24- 
bittistä RGB-digitoijaa. 

Amigan ohjelmat eivät yleensä 
ymmärrä YUV-muodossa olevia 
kuvia, joten VLab osaa tallentaa 
kuvat myös 24-bittisinä I F F -kuvi- 
na tai suoraan käyttäjän valitse- 
massa ECS- tai AG A-näyttöti Iäs- 
sä. Valitettavasti ohjelmasta 
puuttuu mahdollisuus tallentaa 
kuvia muissa formaateissa, ku- 
ten JPEG- tai TIFF-muodossa. 
VLabin mukana toimitetaan kui- 
tenkin ADPro-kuvankäsittelyoh- 
jelmaan uusia moduuleja, joiden 
avulla ADProlla ja VLab-korti I la 
voidaan kaapata kuvia käyttä- 
mättä varsinaista VLab-ohjel- 
maa. ADPro osaa myös ladata 
YUV-muodossa tallennettuja ku- 
via, joten kuvien jatkokäsittely 
sujuu näppärästi. 

ADProta tarvitaan silloinkin, 
kun kaapattuja kuvia halutaan 
muokata muuten kuin värien, 
kontrastin ja kirkkauden osalta. 
VLab-ohjelmassa ei nimittäin ole 
lainkaan esimerkiksi Vidi Amiga 
-käyttäjille tuttuja kuvankäsitte- 
lytoimintoja, mikä on aikamoi- 
nen puute videoharrastajaa aja- 
tellen. Ohjelma on nähtävästi 
tarkoitettu pelkäksi digitoijaksi, 
jollaiseksi se riittää hyvin. 


Kuva kuvassa 

Sisääntulevaa videosignaalia voi- 
daan tarkkailla Amigan näytöllä 
erillisessä ikkunassa, joka seuraa 
liikkuvaa kuvaa pienellä viiveel- 
lä. Amigan tehosta, käytetystä 
värimäärästä ja monitori-ikku- 
nan koosta riippuen kuva päivit- 
tyy noin 0,5 - 15 kertaa sekunnis- 
sa. Monitorointikuvan laatu on 
niin hyvä, että se kelpaa ainakin 
rajoitetusti myösTV:n katseluun. 

Haluttu kuva kaapataan paina- 
malla Start-painiketta tai anta- 
malla vastaava komento VLab- 
ohjelman sisältämän monipuoli- 
sen ARexx-käskykannan avulla. 
Tämän jälkeen kuvasta saadaan 
näyttöön esikatseluversio joko 
harmaasävyinä tai värillisenä. 
Jos kuva miellyttää, se voidaan 
joko tallentaa tai näyttää parem- 
pilaatuisena esimerkiksi HAM8- 
tilassa. Tallennus on nopeinta 
YUV-muodossa tai näyttöön ren- 
deroituna, joka kestää 0,5 - 4 se- 
kuntia kuvaa kohti. Hitainta tal- 
lennus on 24-bittisessä IFF-muo- 
dossa, joka kestää jopa kymme- 
niä sekunteja kuvaa kohti. 

VLab-ohjelma voidaan asettaa 
kaappaamaan automaattisesti 
haluttu määrä kuvia tietyin väli- 
ajoin. Kaappausten väliaika voi- 
daan asettaa 0 - 9999 sekunniksi, 
mutta lyhintä aikaa rajoittaa ku- 
vien tallennukseen tarvittava ai- 
ka. Nopealla kiintolevyllä täysi- 
kokoisia kuvia voidaan kaapata 



Kaapattu kuva on lähes virheetön ja hyvälaatuinen. 
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noin sekunnin välein, mutta valit- 
semalla kuvakooksi 1/4, 1/9 tai 
1/16 normaalista saadaan kaa- 
pattua jopa useita kuvia sekun- 
nissa. Kaapattavien kuvien luku- 
määrä voi vaihdella l:stä 
9999:ään, rajoittavana tekijänä 
on lähinnä käytettävissä oleva 
levytila. 

Isälle vai pojalle 

Hyvän kuvanlaadun ansiosta 
VLab-korttia voi suositella niin 
vaativille harrastajille kuin puo- 
liammatti laisi liekin. Ammatti- 
käyttö iä ajatellen kortin pahin 
puute on RGB-sisäänmenon 
puuttuminen, mutta S-VHS-laa- 
tuun tyytyvälle VLab on mainio 
hankinta. Käytännössä kuvien 
laatua rajoittaa enemmän käytet- 
ty kamera tai videonauhuri kuin 
itse liitäntätapa videolähteen ja 
kortin välillä. 

Zorro-korttina VLab on käte- 
vämpi ja toiminnaltaan nopeam- 
pi vaihtoehto kuin kirjoitinport- 
tiin liitettävät digitoijat, joiden 
riskinä on myös Amigan IO-pii- 
rien rikkoutuminen laitteita kyt- 
kettäessä. VLab-digitoijasta on 
kuitenkin saatavana myös kirjoi- 
tinporttiin liitettävä malli, joka 
sopii myös A500-, A600-ja A1200- 
koneisiin. Ulkoisessa mallissa ei 
ole S-VHS-liitäntää, mutta muu- 
ten laitteet ovat ominaisuuksil- 
taan samanlaiset. Ohjelmoijien 
iloksi VLabin mukana toimite- 
taan vlab-kirjasto, jota käyttäen 
voi helposti tehdä oman digitoi n- 
tiohjelmansa erikoistoimintoi- 
neen. EZE1 



VLab-kuvankaapparikortti 

VLab on korkealaatuinen kuvankaappari kortti, 
jonka ulkoinen malli sopii kaikkiin Amigoihin 
ja kortti A2000-, A3000- ja A4000-koneisiin. 
Hinta: 2795 mk ( S- VHS- kortti), 2895 mk 
(ulkoinen composite-malli) 

Edustaja: VVestcom Data Oy 
Puhelin: (921) 251 8000 
Valmistaja: MacroSystem, Saksa 
Laitevaatimukset: A2000/A3000/A4000, 
Kickstart 2.04 tai uudempi (suositeltu laiteko- 
koonpano 3 megatavua muistia ja kiintolevy) 
Erottelutarkkuus: säädettävä kuvakoko, 
maksimi 720 x 625 pistettä (PAL) 

Värejä: 16 777 216 (24- 
bittinen tarkkuus) 


E n vo 


Amigat yhteen helposti 



Envoyn toimintaa hallitaan graafisen käyttöliittymän ja lukuisien ikkunoiden 
avulla. Kuvan ylemmässä ikkunassa määritellään verkkoon vietävät levyparti- 
tiot sekä niiden suojaukset ja luvalliset käyttäjät. Alemmassa ikkunassa mää- 
ritellään käyttäjät, salasanat ja kunkin käyttäjän oikeudet. 


JUKKA MARIN 

K un kaksi tai useampia 
Amigoita on vieretysten, 
kannattaa koneet liittää yhteen 
pieneksi verkoksi ja hyödyntää 
esimerkiksi yhdessä koneessa 
olevaa kiintolevyä tai kirjoitin- 
ta myös muissa koneissa. Kah- 
den koneen välillä halvin rat- 
kaisu on kytkeä koneet yhteen 
sarjaporteistaan ja asentaa 
verkko-ohjelmisto. Useampia 
koneita kytkettäessä on käy- 
tettävä esimerkiksi Ethernet- 
kortteja tai hankittava ko- 
neisiin useampia sarjaportteja. 

Envoy on Amigassa toimiva 
verkko-ohjelmisto. Sen asennus 
ja käyttö on pyritty tekemään 
yksinkertaiseksi graafisen käyt- 
töliittymän avulla eikä sen käyt- 
töön tarvita aikaisempaa koke- 
musta tietokoneverkoista. Envo- 
yn avulla voidaan jakaa kaikkien 
verkkoon liitettyjen koneiden 
kiintolevyt, levyasemat, CD- 
ROM-asemat, kirjoittimet ja 
muut oheislaitteet kaikkien ko- 
neiden käyttöön. 

Suojaten voitat 

E n voy-o hj el m i sto 1 1 a jokai sessa 
koneessa määritellään erikseen 
ne levyasemat, jotka annetaan 
verkon käyttöön. Käyttäjätun- 
nusten ja salasanojen avulla voi- 
daan rajoittaa verkkoon tuotujen 


asemien ja kirjoittimien käyttöä 
käyttäjäkohtaisesti. Suojaukset 
toimivat myös tiedostotasolla 
niin, ettei verkon kautta pääse 
käsiksi yhteenkään tiedostoon il- 
man lupaa. Jokaiselle tiedostolle 
ja hakemistolle voidaan määritel- 
lä sen omistaja sekä käyttäjäryh- 
mä, jolla on oikeudet käsitellä 
kyseistä tiedostoa. Tarvittaessa 
Envoyn kaikki suojaukset voi- 
daan kytkeä pois, 

Envoyn mukana toimitetaan 
ohjelmointiesimerkkejä, joilla 
voi tehdä omia palvelujaan verk- 
koon. PD-ohjelmina on saatava- 
na ainakin chat- ja tai k-pal vei ut, 
joilla koneiden käyttäjät voivat 
keskustella keskenään verkon 
välityksellä. Uusien palveluiden 
asentaminen Envoy-ympäristöön 
vaatii vain parin tiedoston ko- 
pioimisen ja palvelun aktivoinnin 
hiiren avulla. 

Nopeus vaihtelee 

Envoy-verkko on lähes yhtä no- 
pea kuin käytetty fyysinen yh- 
teys koneiden välillä. Sarjaport- 
teja käytettäessä nopeus voi olla 
esimerkiksi 38 400 bittiä sekun- 
nissa, mikä vastaa noin 3,5 kilo- 
tavun siirtoa sekunnissa. 68000- 
pohjaisissa Amigoissa nopeuden 
saattaa joutua rajoittamaan 19 
200 bps:ään. Rinnakkaisporttien 
käyttö nostaa nopeuden 30 - 50 
kilotavuun sekunnissa koneen 


tehosta riippuen ja Ethernet-ver- 
kolla saadaan siirtonopeudeksi 
noin 300 kilotavua sekunnissa. 
Ethernet-verkko vastaa siis hi- 
dasta kiintolevyä tai nykyaikais- 
ta CD-ROM-asemaa. 

Hyvän toteutuksen ansiosta 
Envoy on tunteeton verkossa ta- 
pahtuville katkoksille ja konei- 
den kaatumiselle. Tiedostosiirto 
jatkuu ongelman korjautuessa 
siitä, mihin se oli pysähtynyt. Uu- 
delleenyritykset tiedon lähetyk- 
sessä ovat käyttäjälle näkymättö- 
miä, mutta vikatilanteen jatkues- 
sa pitkään annetaan siitä ilmoi- 
tus. Vian korjautuessa ilmoitus 
poistuu automaattisesti, mikä on 
näppärä ominaisuus siinä ta- 
pauksessa, että jossakin koneista 
ei esimerkiksi ole lainkaan näp- 
päimistöä tai näyttöä. 

Envoyta voidaan käyttää eri- 
laisissa fyysisissä verkoissa, ku- 
ten Ethernetissä, ARCNetissä tai 
yksinkertaisesti sarjaporttikaa- 
pelin tai vaikkapa modeemin 
kanssa. Lyhyillä etäisyyksillä voi- 
daan käyttää myös rinnakkais- 
portteihin liitettävää kaapelia, 
jolla saavutetaan sarjaportteja 
suurempi nopeus. 

Levytilaa ohjelmisto vie vajaat 
170 kilotavua, joten sen voi asen- 
taa jopa levykkeelle. IAM kuiten- 
kin suosittelee vähintään VVork- 
bench 2.1:n, megatavun muistin 
sekä kiintolevyn käyttöä. Envoyn 
kahden käyttäjän lisenssi mak- 
saa 60 dollaria ja sitä voi tilata 
suoraan osoitteesta Intangible 
Assets Manufacturing, 828 Or- 
mond Avenue, Drexel Hill, PA 
19026-2604, U.S.A. Lisätietoja 
ohjelmistosta saa myös sähkö- 
postina osoitteesta info@iam 
.corn. Suomessa Envoytä myy 
VVestcom Data Oy, puhelin 
(921) 251 8000. UH 


Envoy-verkko-ohjelmisto 

Envoy on edullinen ohjelmisto, jolla kiintole- 
vyt ja kirjoittimet voidaan jakaa useiden Ami- 
goiden kesken. 

Hinta: noin 350 mk 
Edustaja: VVestcom Data Oy 
Puhelin: (921) 251 8000 
Valmistaja: Commodore / IAM, Yhdysvallat 
Laitevaatimukset: Amiga ja Kickstart 2.04 
tai uudempi, 512 kilotavua muistia 
Yhteensopivuus: SANA-ll-standardi (SLIP- 
sarjaporttiajuri, PLIP-rinnakkaisporttiajuri, Et- 
hernet-ajurit, ARCNet-ajuri yms.) 
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□ osti 


Pienempi hiiren 
kohdistin 

Kaverini osti äskettäin A1200:n. 
Hänen koneessaan hiiren kohdis- 
tin on pienempi kuin omassa 
A600:ssani, jolloin sillä on hel- 
pompi piirtää. Voiko hiiren koh- 
distimen kokoa säätää A600:ssa 
mitenkään? 

Van Cogh 

A1200:n pienempi hiiren kohdistin 
on AGA- piirien ansiota, eikä koh- 
distimen kokoa voi siten A600:ssa 
muuttaa. Vanhemmille Amigoille on 
kuitenkin tarjolla PD-ohjelma nimel- 
tä Lacepointer. Se tuplaa kohdisti- 
men pystysuuntaisen tarkkuuden, 
jolloin se näkyy ruudulla puolta pie- 
nempänä. 

Ismo Hotti 

Ohjelman pysäytys 

Miten saan Amigassa pysäytettyä 
ohjelman, joka ei näy status-ko- 
mennolla eikä pysähdy CTRL- 
C:llä? 

Ikuinen silmukka 
Jos pysäytettävä ohjelma on com- 
modity- tyyppinen, sen voi lopettaa 
käyttöjäijestelmään kuuluvalla 
exchange-ohjelmalla. Commodity- 
ohjelmat tulivat mukaan käyttöjär- 
jestelmäversioon 2.0. 

Muussa tapauksessa tilanne on 
hiukan ongelmallinen. Minkä tahan- 
sa ohjelman voi kyllä pysäyttää esi- 
merkiksi PD-ohjelmalla nimeltä 
ARTM, mutta tämä johtaa yleensä 
koneen kaatumiseen ennemmin tai 
myöhemmin, eikä siten ole kovin 
suositeltava tapa. 

Ismo Hotti 

Näyttötilat eivät toimi 

Mistä johtuu, että kaikki näyttöti- 
lat eivät toimi A1200:ssa? Esimer- 
kiksi Super72-tilat eivät näy lain- 
kaan. Onko koneessani jotain vi- 
kaa? Voiko asialle itse tehdä jota- 
kin? 

Apua! 

Ilmeisesti käytät monitoria, joka ei 
pysty tahdistumaan Super72-tilojen 
juo vataaju udelle, joka on 24,62 kHz. 


Postissa voit esittää visaisia 
kysymyksiä tietäjille. Kirjoita 
kysymyksesi selkeästi mieluiten A4- 
kokoiselle paperille. Kysele lyhyesti, 
jotta voimme julkaista 
mahdollisimman monta kirjettä. 
Postita kirjeesi osoitteeseen: 

M ikrobitti,Amiga Kysymys 
PL 64, 00381 HELSINKI 


Useiden monitaajuusnäyttöjen juo- 
vataajuuden alaraja on noin 30 kHz, 
joten ne eivät pysty näyttämään 
myöskään tavallisia PAL- tai NTSC- 
näyttötiloja. Käyttöjärjestelmäver- 
siosta 3.0 lähtien on mahdollista 
käyttää DBLPAL- ja DBLNTSC-näyt- 
tötiloja, joiden taajuuksiin useim- 
mat monitaajuusnäytöttahdistuvat. 

Jos haluat ehdottomasti saada 
kaikki mahdolliset näyttötilat näky- 
viin, sinun pitää hankkia sellainen 
monitaajuusnäyttö, joka selviytyy jo 
15 kHz:n juova- taajuudesta. Com- 
modorelta löytyy sopivia näyttöjä, 
mutta muidenkin valmistajien mal- 
leja kannattaa tutkia. NEC valmisti 
joskus tähän tarkoitukseen sopivaa 
3D-malliaan, jota saattaa löytyä käy- 
tettynä. 

Ismo Hotti 

Otsikkopalkiton näyttö 

J otkut ohjelmat avaavat kuvaruu- 
dulle näytön, jonka yläreunassa ei 
ole lainkaan otsikkopalkkia. Mi- 
ten tällaista näyttöä voi siirtää hii- 
rellä? 

Big Problem 
Workbench 2.0:sta lähtien on Ami- 
gan käyttöjärjestelmään kuulunut 
IControl-niminen ohjelma, jolla on- 
gelman voi kiertää. Ohjelmalla mää- 
ritellään näppäimet, joita pohjassa 
pitämällä voidaan hiirellä tarttua 
näytön mihin kohtaan tahansa ja 
siirtää näin näyttö haluttuun koh- 
taan. 

Ismo Hotti 

Ikkunat eteen 

Onko Amigalle olemassa ohjel- 
maa, jonka avulla näytöllä olevan 
ikkunan voisi tuoda päällimmäi- 
seksi esimerkiksi kaksoiskl i kkaa- 
malla sitä hiirellä? 

Doubleclick 
PD-ohjelmien joukosta löytyy useita 
monitoimiohjelmia, joihin kyseinen 
ominaisuus sisältyy. Tarkoitukseen 
sopivia ohjelmia ovat esimerkiksi 
Yak ja KCommodity, jotka löytyvät 
Fish-levyiltä 912 ja 886. 

Ismo Hotti 

Amiga mainosvideoihin 

Olen ajatellut ryhtyä yksityisyrit- 
täjäksi. T arkoituksenani on tehdä 
mainosvideoita ym. sekä paikal- 
I istelevisiol le että yksityisille vi- 
deofirmoille. Olen aiemmin käyt- 
tänyt PC :tä, mutta alan harrasta- 
jat suositelevat minulle Amigaa. 

1. Mikä Amiga-malli sopisi par- 
haiten tarkoituksiin!? 

2. Millaisia ohjelmia tarvitsen? 

3. Onko Amiga vaikeampi käyt- 
tää kuin PC tai Macintosh? 

Oman onnensa seppä 


1. ja 2. Ilmeisesti tarkoituksenasi 
on käyttää tietokonetta etenkin ani- 
maatioiden tekemiseen. Animaa- 
tioita saa aikaan jo aivan tavallisilla 
piirto-ohjelmilla kuten esimerkiksi 
Deluxe Paintilla. Varsinaisten vi- 
deoefektien luominen piirto-ohjel- 
mia käyttäen voi kuitenkin olla työ- 
lästä, koska vaikeat tehosteet pitäi- 
si käytännössä piirtää kuva kuvalta. 
Tällöin kannattaa tutustua erityi- 
sesti efektien tuottamiseen tarkoi- 
tettuihin ohjelmiin kuten Adora- 
geen. 

Jos haluat animaatioiden olevan 
viimeisen päälle näyttäviä, pitää 
mielenkiinto suunnata mallinnusoh- 
jelmia kohti. Suomalainen Real 3D 
on ohjelma, joka vaatii nopean ko- 
neen, mutta jolla voi saavuttaa us- 
komattoman hienoja lopputuloksia. 

Koneen valinta riippuu käyttämis- 
täsi ohjelmista. Minimilaitteistona 
voidaan pitää turbokortilla varustet- 
tua A2000-konetta tai Amiga 
3000:a. Hyvä valinta on myös 
A4000/30.Jos kuitenkin haluat hyö- 
dyntää esimerkiksi Real 3D:n omi- 
naisuuksia, on A4000/40 järkeväm- 
pi vaihtoehto. 

Konetta hankittaessa kannattaa 
kiinnittää huomiota myös varuste- 
luun. Grafiikalle tarvitaan paljon ti- 
laa, joten keskusmuistia on syytä 
olla vähintään 12 - 16 megatavua. 
Kiintolevynkään kohdalla ei kannata 
säästellä, yhden gigatavun levy ei 
ammattikäytössä ole liioittelua. Li- 
säksi pitää huomata, että jotkut oh- 
jelmat vaativat matematiikkapro- 
sessorin, jota ei löydy A4000/30- 
mallista. 

3. Amiga on selkeä kone käyttää. 
Toimintojen helppous tuskin yltää 
aivan Macintoshin tasolle, mutta toi- 
saalta käytön yksinkertaisuus ei ole 
koskaan ollut tehokkuuden mitta. 
Amigan käyttäjä ei yleensä törmää 
PC-koneille tyypillisiin ongelmiin 
laitteistoa laajennettaessa. Parasta 
Amigassa lienee kuitenkin käyttö- 
järjestelmä, joka aiheuttaa riippu- 
vuutta jo muutaman käyttökerran 
jälkeen. 

Ismo Hotti 

Kasettiasema Amigaan 

Voiko Amigaan liittää kasettiase- 
man esimerkiksi kiintolevyn var- 
muuskopiointia varten? 

Tiedot talteen 
Tavallista C-kasettiasemaa ei Ami- 
gaan voi liittää. C -kasetit olisivat to- 
ki edullisia vaikkapa varmuusko- 
piointiin, mutta toisaalta ne eivät 
tässä käytössä olisi ajan mittaan 
riittävän luotettavia. 

Kasettiaseman sijasta kannattaa 
harkita nauha-asemaa, joka sovel- 


tuu hyvin juuri varmuuskopiointiin. 
Esimerkiksi SCSI-liitännällä varus- 
tettuja asemia on tarjolla runsaasti. 
Tällöin myös Amigassasi tulee olla 
SCSI-liitäntä. 

Ismo Hotti 

Miten suojaan koneeni? 

Mikä on paras tapa suojata Ami- 
gani kavereilta, jotka mielellään 
tekevät koneeseeni omia "virityk- 
siään"? 

Top Secret 
Tässä tapauksessa ei liene hyötyä 
suojata tiedostoja DOSin suojausli- 
puilla. Hieman tehokkaampi tapa on 
käyttää jotain ohjelmaa, joka konet- 
ta käynnistettäessä kysyy käyttäjäl- 
tä tunnuksen ja salasanan. MultiU- 
ser tekee tämän ja lisäksi se mah- 
dollistaa tiedostojen käyttäjäkohtai- 
sen suojauksen. 

Ismo Hotti 

Levynpakkausohjelma 

Onko Amigalle olemassa PC:n 
Stackeria vastaavaa levynpak- 
kausohjelmaa? J os on, mitä sellai- 
nen maksaa? 

Disk F ui I 

Amigalle löytyy PD-ohjelma nimel- 
tä XFH, joka toiminnaltaan vastaa 
Stackeria. XFH:n asentamisen jäl- 
keen pakattua partitiota voi käyt- 
tää kahdelta eri 'tasolta". Jos esi- 
merkiksi haluat pakata Data-nimi- 
sen partition, luo XFH uuden par- 
tition nimeltä XFH Data, jonne tal- 
lennettavat tiedostot pakkautuvat 
automaattisesti valitun algoritmin 
mukaisesti. Kun tiedostoja lue- 
taan XFH Datasta, ohjelma pur- 
kaa ne taustalla lähes huomaa- 
matta. 

Voit silti lukea tiedostoja myös 
suoraan vanhalta Data-partitiolta. 
Tällöin niitä ei kuitenkaan pureta 
auki, etkä siten pysty käyttämään 
niitä sellaisenaan. Tämä on kuiten- 
kin hyödyllistä esimerkiksi var- 
muuskopioita tehtäessä, koska tie- 
dot ovat nyt valmiiksi pakattuja eikä 
varmuuskopiointiohjelman tarvitse 
kuluttaa aikaa tiedostojen tiivistä- 
miseen. 

Tarvittaessa entisen Data-parti- 
tion nimen voi poistaa ja nimetä 
XFH Datan Dataksi, jolloin kaikki 
näyttää päälle päin täysin samalta 
kuin ennenkin, paitsi että nyt Data- 
partitiolle tallennettavat tiedostot 
pakkautuvat. Näin voi tehdä silloin- 
kin, jos ei halua Workbenchissä nä- 
kyvän kahta ikonia samaa partitiota 
kohti. 

PD-ohjelmien tavoin XFH on il- 
mainen. 

Ismo Hotti 
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C D32- pelit 


JUKKA O.KAU PPIN E N 




Bubba'n'Stix 

■ Bubba, harmi- 
ton kaveri, jou- 
tuu yllättäen galak- 
tisten eläintarhaajien 
saaliiksi. Hän pake- 
nee, mutta edessä 
on pieni ongelma: 
kuinka pääsisi takai- 
sin kotiin. Onneksi 
Bubba saa ystäväk- 
seen Stixin, älykkään tik- 
kualienin, jota voi hyödyntää 
monella tavalla. 

Core on käyttänyt mieliku- 
vitustaan ylivaihteella, ja tu- 
loksena on markkinoiden 
omaperäisimpiin ja tasok- 
kaimpiin lukeutuva puzzle- 
hyppely. Idean voi tiivistää 
Stixin älykkääseen hyödyntä- 
miseen ja kauniiseen animaa- 
tioon. Pulman edessä raavit 
älynystyrö itäsi, löydät ratkai- 
sun, joka yleensä liittyy S tixi in 
ja saat palkinnoksesi haus- 
kan tapahtuman. Stixiä voi 
käyttää muun muassa maila- 
na, snorkkelina, hyppytaso- 
na, ruuvimeisselinä ja kauha- 
na, joista voi jo päätellä pal- 
jon pelin monipuolisuudesta. 

CD-versio on parantunut 
paljonkin korppuihin nähden. 


Alkuun on tuupattu pitkä ja 
komea introanimaatio, joka 
järisyttävän selvästi kertoo, 
mistä kaikki sai alkunsa. 
Myös ääniraitoja on lisätty ki- 
loittain, ja kaikki tulevat suo- 
raan C D : Itä . Ääniefektitkin 
ovat saaneet perheenlisäystä 
uusien hauskojen samplejen 
myötä. Niinpä voikin huoletta 
todeta, että Bubban CD-ver- 
sion tekoon on todella pa- 
nostettu. 

Bubban ja kepin CD32- 
versio on huomattavasti alku- 
peräistä parempi. Suositelta- 
va ja hauska C D-peli. 

Core Design 

Saatavissa: Amiga, CD32, Testattu: CD32, 
Grafiikka: 84, Äänet: 85, Pelattavuus: 85, Ve- 
tovoima: 80 

UTTI 


Gunship 2000 

MicroProse tarjoaa 
markkinoiden high- 
techmäisimmän helikopte- 
risimulaation C D-formaattiin 
siirrettynä. 

Gunship 2000:ssa pelaa- 
ja sotii tyypilliseen MPS-mal- 
liin monilla tantereilla punais- 
ten sosialistista aggressiota 
vastaan. Tuhon välineenä toi- 
mii viisi erityyppistä taistelu- 
kopteria, joukossa mm. 
Apache ja Comanche. 

Peliä ei ole kitketty tai kar- 
sittu ahdettaessa monimut- 
kaista simulaatiota konsolin 
kuoriin. Tämä on saavutettu 
kontrollien näppärällä sijoitte- 
lulla joypadiin, suunta/nappi- 
yhdistelmillä ja vähemmän 
tärkeiden siirtämisellä Pau- 
sen takaiseen toimintome- 
nuun. Joypadin lisäksi 
G S 2000 CD32 tukee myös 
näppäimistöä. 

Teknisesti GS2000 on 
varsin siedettävä. Ulkoasua 
on parannettu ja päivitysno- 
peus on varsin hyvä. Yksityis- 
kohtia, 3 D-objekteja, hori- 
sonttia yms. voi säätää saa- 
dakseen vauhdin mieleisek- 
seen. Pelin taustamusiikit 


ovat myös hieno piirre, sillä 
vauhdikkaampaa menoa kai- 
paavat voivat kuunnella nel- 
jää menevää kappaletta 
C D : Itä soitettuna pelin aika- 
na. Varsinaisissa efekteissä- 
kään ei ole moittimista. 

Monipuolisuudellaan 
G S 2000 lukeutuu helikopte- 
risimujen aateliin. O man kop- 
terin lisäksi ilmassa voi olla 
liuta muita härveleitä, joita 
voi myös komentaa. Asevali- 
koimat ovat vaikuttavat, maa- 
leista puhumattakaan. Ja ne 
jopa ampuvat takaisin. Pik- 
kuisen enemmän realismia 


vain saisi olla. 

GS2000:n CD-versio ve- 
nyy päänmittaa paremmaksi 
muita inkarnaatioita, häviten 
ainoastaan päivitysnopeu- 
dessa nopeimmille 486-ko- 
neille. Mahtavan simulaation 
bonuksena voi katsella vielä 
erittäin komeita G S 2000 ja 
Pirates G old-introja. 

MicroProse 

Saatavilla: CD32, Amiga, PC, Testattu: CD32 
(+ muut), Grafiikka: 82, Äänet: 84, Pelatta- 
vuus: 82, Vetovoima: 90 


92 




Fury of the Furries 

Pelaaja kontrolloi ryh- 
mää Furryjä, jotka pa- 
laavat pitkältä avaruusmatkal- 
taan armaalle ka rva planeetal- 
leen. Tällä välin on tapahtunut 
hirmuisia. Hallituksen yritys 
vähentää kansalaisten kep- 
postelun määrää kärsi takais- 
kun muutaman hönön ruka- 
tessa konetta ja muutti kep- 
poskansalaiset äärimmäisen 
epäsosiaalisiksi elukoiksi. Ku- 
ningas heitettiin tyrmään ja 
hirmuvalta on päivän sana. 

Avaruuspallukat ovat jota- 
kuinkin viimeisiä "normaale- 


ja" karveloita, joten he alka- 
vat rahjustaa muuttaakseen 
maailman ennalleen. Tehtä- 
vänä on kävellä muutaman 
kymmenen kentän läpi kunin- 
kaan linnaan. Kyseessä ei 
kuitenkaan ole vallan tavalli- 
nen platfo rm-peli. Otukset, 
Tinyt, voivat vaihtaa väriä ja 
samalla erikoistaitoaan. Kel- 
tainen voi ammuskella ja kä- 
vellä läpi liekkien, sininen ui- 
da, ammuskella ilmakuplia tai 
nostaa vedenpintaa, vihreä 
heilautella itseään liaanin va- 
rassa paremmin kuin viisi 
Tarzania ja punainen syödä 


ympäristöään. Vain taitojen 
näppärä yhteiskäyttö tuo me- 
nestystä, sillä kentät vaativat 
yleensä tietyn kyvyn hyödyn- 
tämistä tietyssä paikassa. 

Karvapallopeli ei ole CD- 
muodossaan kärsinyt kovin 
kummoisia muutoksia. Tilan- 
teen tallennus tapahtuu nyt 
CD32:n Flash-muistiin; sa- 
malla periaatteella kuin aiem- 
minkin, eli automaattisesti jo- 
ka viidennen kentän jälkeen. 
Parempiakin tapoja on nähty. 
Iloisempia yllätyksiä ovat 
alussa soiva T-O-D-E-L-L-A 
hyvä alkumusiikki, sekä la- 
tausaikojen maaginen lyhen- 
tyminen ja levynvaihtojen ka- 
toaminen. 

FofF on miellyttävä, lem- 
peähkö puzzlepeli, jossa on 
käytetty mielikuvitusta taval- 
lista enemmän. Aikarajat ei- 
vät ole tiukat, ja pelistä voi 
nauttia kaikessa rauhassa hy- 
vien musiikkien luritellessa 
taustalla. 

Kalisto/Mindscape 
Saatavissa: CD32, Amiga, PC, Testattu: CD32 
(+Amiga,PC), Grafiikka: 75, Äänet: 85, Pelat- 
tavuus: 80, Vetovoima: 82 


Zöol 2 

■ Brittilehdistö jauhaa 
vieläkin mantraa: "Zool 
Zool", kun tulee puhe platfor- 
meista, vaikka kehun aihetta 
ei löydy suurennuslasilla- 
kaan. Tosin on myönnettävä, 
että Zool on Amiga/C D32- 
rintaman profiloiduin hahmo. 

Zool 2:n normaaliversio 
(Bitti 3/94, 75 p) ei herättänyt 
kovin kummoista värinää. Pe- 
lasihan tuota, mutta äh... Ta- 
kuuvarma tasohyppely kaikki- 
ne kerättävine kamavuori- 
neen ja värisammioineen. 
Purkaamme kieleemme ja hä- 
vetkäämme, jos sellaisia vielä 
pelata aiomme. 

Zool 2 C D 3 2 :lle: köyhät 
kyykkyyn! Mutta kuinka olla- 
kaan, kakkos-Zool herättää 
intomielisiä tunteita ja häm- 
mästystä. Tosin nämä kestä- 
vät lähinnä intron ajan, ja rapi- 
sevat peliin pääsemisen jäl- 
keen. Alkuun on renderoitu 
hieno ja pitkä alkuintro, jossa 
herra Zool juoksee seinään, 
Zooz tyhmittelee Zoolia ja 
seinä muuttuu hirviölohka- 
reeksi lähtien jyräämään ka- 
verusten perään. Komeaa! Al- 
kumusiikkikin luo vielä positii- 
vista tunnelmaa, mutta peli? 



Hulvattomasti tavaraa, ih- 
meellisiä ideoita ja aivovam- 
moja. Pahimmasta värisot- 
kusta on sentään päästy 
eroon ja hahmot erottuvat 
taustasta. Koodissa taas on 
pahasti bugaa, sillä vauhdi- 
kas vilinäjuoksu nykisyttää 
ruutua, kuten myös tavaran 
paljous. 

O nhan Zool 2 tietenkin vä- 
rikäs, kaunis, menevä, kuule- 
va, upea ja kaikkea sellaista. 
Myös hengetön. Vaikka Zoo- 
lin kaveriksi on kehitetty Zooz 
ja hauvakin, on se muihin 
platfo rm-peleihin verrattuna 
aika mitätön. Täyttä tavaraa 
silti, jos Zool sattuu olemaan 
idolisi. 

Gremlin Graphics 

Saatavissa: CD32, Amiga, Amiga AGA, Testat- 
tu: CD32, Grafiikka: 85, Äänet: 75, Pelatta- 
vuus: 80, Vetovoima: 60 
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AMIGA 


pelit 


Brian the Lion 


B ermudashortseihin 
sonnustautuneiden 
jellonien elämä ei ole 
välttämättä helppoa. 
Myös viidakon kunin- 
kaan on varaudut- 
tava pilkkaan ja hä- 
peähuutoihin, mut- 
ta onneksi huo- 
nomminkin voisi ol- 
la. Erityisen epämiellyttävä 
otus, Geeza, tahtoo ahme- 
dahnemaisesti kaikkien pal- 
vomaksi ja rakastamaksi. 
Brianiksi Brianin paikalle ja 
HETI! Tämän saavuttaak- 
seen hän sieppaa Brianin 
parhaan kamun Chris Krys- 
tallin, mutta Brian ei moista 
sulata vaan lähtee kirmaa- 
maan halki puolen maailman 
pelastaakseen ystävänsä. 

Housujensa lisäksi Brian 
on muutenkin räväkkä leijo- 
na. Tarpeen tullen hän karjuu 
vastustajat veteliksi, hän 
osaa juosta ylinopeutta ja 
huitaista tassullaan. Taidot 


AGA 


ovatkin tarpeen, sillä Brianin 
on läpäistävä nippu vaaralli- 
sia tasoja, jotka vievät hänet 
muun muassa viidakkoon ja 
jää/laava-kentille. Näissä peli 
onkin tyypillistä hyp- 
pelyä: kentät ovat 
laajoja, sisältävät ke- 
rättävää (lisäelämiä, 
hitpointseja, ra h a k- 
rystalleja) ja piilotelevat si- 
säänkäyntejä bonustasoille, 
joilla Brian voi tehokkaasti 
vahvistaa itseään. Tietenkin 
sieltä täältä löytää reitin 
myös Honest Buck's Mega 
Storeen, paikalliseen R-Kios- 
kiin, josta voi ostaa Brianille 
vaikkapa taitoja, elämiä tai 
jatko-osia. 

Brian on parantunut pai- 
koitellen paljonkin siirryttyään 
AG A :lle vanhemmasta OCS- 
versiostaan. Grafiikka on 
luonnollisesti parantunut. 
Taustamaisemien aiemmin 
porrastetut värit ovat vaihtu- 
neet pehmeästi sävytetyiksi, 



kiintolevytuki, joka ei toimi- 
nut, ja vain DF0:n olemassa 
olon myöntäminen. "Emme 
juppaile" lienevät herrat Co- 
rella tuumineet. 

Kaikkinensa Brian J eliönä 
on päänmitan keskivertoa 
platformia edellä, joskaan te- 
rävintä kärkeä se ei uhkaa. 
SuperSammakko on vieläkin 
ykkönen, mutta Brian seuraa 
tiukasti imussa ja ravaa sisä- 
kuvissa ohi Zooleista. 
JUKKA O. KAUPPINEN 



ja esineet/otukset ovat saa- 
neet lisävärejä ja yksityiskoh- 
tia. Eikä kannata unohtaa 
runsaita animaatioita; Bria- 
niinkin on käytetty 218 ruu- 
tua. 

Yleensä ottaen Brian on 
pieni, mutta kuitenkin harp- 
paus Amigan platform-pe- 
leissä. Sanooko Reflections 
mitään? Pitäisi, sillä Brianin 
Elämän taustalta löytyvät 
Shadovv of the Beast -sarjan 
tekijät. Peli onkin taattua hyp- 
pelyä ja puuhastelua, mutta 
lisäksi siihen on imetty kon- 
solimaisia vaikutteita niin jip- 
pojen kuin tekniikan puolelle. 


Sisältä löytää vaikuttavia ro- 
taatioita, skaalausta, zoo- 
mausta, monitasoista paral- 
lax-vieritystä 50 framessa 
sun muita komeita efektejä. 

Heikkouksia pelissä ei juu- 
ri ole. Kontrollit toimivat hy- 
vin, ja Brian tekee juuri sen 
mitä pelaaja tahtoo. Tausta- 
musiikit ovat hyviä, ykkösta- 
solla jopa erityisen mukaan- 
satempaava. Ainoa suurempi 
miinus tulee pitkien hyppyjen 
parallaksivierityksestä, sillä 
tällöin ei kunnolla erota min- 
ne hyppää tai liikkuuko Brian 
lainkaan. Kulmakarvojen ko- 
hottelua aiheuttivat myös 


Reflections/ 

Psygnosis 

Saatavissa: Amiga, Amiga 
AGA 

Testattu: A1200 
Grafiikka: 86 

Äänet: 82 

Pelattavuus: 83 

Vetovoima: 80 


86 


Pool 


Plavsr Tina 


■ Tyhmempi olisi voinut 
jo kuvitella, että kotibil- 
jardien aika on ohi, etenkin 
Arthur McLeanin upean ee- 
poksen jälkeen. "Tästä ei 
puuli parane" huokailtiin. 
Team 17 uskaltaa kuitenkin 
vielä yrittää pallon pussitus- 
ta. Eikä turhaan. Arcade Pool 
on erittäin hyvä peli, ja on 
melkein hävytöntä myydä sitä 
näin halvalla. 

Vaikka simulaatioaste ei 
tuotakaan kuvitelmaa keino- 
todellisesta biljard isalista, on 
pelissä riittävästi ilmapiiriä 
luomaan miellyttävä kotisalin 
tunnelma. Vaikkei grafiikka 
olekaan kovin ihmeellistä, 
pyörivät pallot iloisesti ja erit- 
täin hyvät, vaikkakin vähäiset, 
ääniefektit tuntuvat sisuska- 
luissa. Pallojen kolinan suo- 
rastaan tuntee munaskuissa. 

Yksinpelaaminen käy vä- 
hän ajan päästä tylsäksi, 
mutta ei hätää, sillä jopa kah- 
deksan pelaajaa voi ottaa toi- 
sistaan mittaa. 

Liha/veri/luu/läski-tuttavien 
puutteessa voi kepittää tieto- 
konevastustajia. Vai mitenkö- 
hän käy? 32 CPU-pelaajan 
tasossa on aikamoista vaih- 


telua. Kone hakkasi minut 
päiväkaudet, ennen kuin sa- 
tuin nappaisemaan omata- 
soiseni hepun (Tony Dillon, 
vink vink), jonka pystyin jopa 
voittamaan. Tällöin hommaan 
tuli makua, ja harjoittelu kovia 
kundeja vastaan oli mielek- 
käämpää. C PU-pelaajiksi on 
pistetty jotakuinkin koko 
Team 1 7 :n sakki, lienevätkö 
ukkojen pelitaidot todelli- 
suutta vastaavia? 

Pitkästymistä estävät 
lukuisat pelisäännöt. Va- 
lita voi kahdeksasta 
pelityypistä, tai kehit- 
tää jopa omat. Vaik- 
ka perinteisissä 
säännöissä ei 
olekaan vikaa 
antavat vaik- 
kapa US 9- 
B ali- tai 
Survi- 
vor- 
pelit 

iloista vipinää ja vaihtelua. 

Positiivista on sekä OCS- 
että AG A-g rafiikan sisällyttä- 
minen samaan julkaisuun. 
Peli tunnistaa koneen, siir- 
tyen AGA-tilaan 1 2 8-värillä 



sopivassa koneessa, 
maistaa C H IP -muis- 
tin määrän, säätäen 
digitoitujen efektien 
määrän koneeseen 
sopivaksi ja tunnistaa 
prosessorinkin. Vaik- 
ka peli pyörii upeasti 
vanhassa A500-tallu- 
kassakin, on no- 
peampi prosessori 
pallojen kovasti kim- 
poillessa hyödyksi 
sekunnin murto- 
osien ajan. Vielä 
jos vain olisi 
kiintolevylle installoin- 
ti niin kaikki olisi täy- 
dellistä... 

Paljoa ei pe- 
liin kaipaisi. Te- 
kijät väittivät 
tallusta- 
neensa 
paikalli- 
seen 
biljar- 
dik- 

lubiin nauhoittaen yli tunnin 
aitoa biljard itunnelmaa. Har- 
millista kyllä, siitä ei ole säily- 
nyt juuri yhtään peliin saakka, 
taputuksia ja palloefe ktejä lu- 
kuunottamatta. Väittäisin, et- 





tä Arcade Pool olisi loistava 
uhri C D 32 -käännökselle; 
kunnon taustamelu, pelaajien 
puheet, örinät, tokaisut rie- 
mun- ja tuskankiljuntoineen 
jne ampuisivat kerralla peli- 
tunnelman ylempiin sfäärei- 
hin. Samalla nykyinen, hiuk- 
kasen vanhakantainen, joskin 
aivan kiva, musiikki voisi te- 
hostua jämäkämmäksi. 

Vaatimattomuudessaan ja 
sisältönsä laadussa harvinai- 
nen peli. Arcade Pool on 
pienuudestaan huolimatta 
yksi kesän miellyttävimmistä 
julkaisuista. Se sopii sekä 
biljardin pelaajille, että muille- 


kin rentouttavia pelihetkiä 
kaipaaville. Eikä hinnan pitäi- 
si olla esteenä! 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Team 17 
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J umalani, O d in Ylijuma- 
lani, miksi poikasi hyl- 
käsit? Valhallässa on 
rumbafestarit, joissa 
Loki aiheuttaa hanka- 
ksia Hakratteineen kuole- 
vaisten maailmassa. Kuole- 
vaiset siirtyvät joukolla Val- 
hallaan, mutta jumalat eivät 
voi tehdä mitään Lokia vas- 
tustaakseen. Viimeisenä kei- 
nonaan pääjumala Odin te- 
kee pojastaan Heimdallista 
hiukan maallisemman, antaa 
kaveriksi valkyria Urshan ja 
hyvien neuvojen kera lähet- 
tää heidät kampeamaan Lo- 
kin suunnitelmat. 

Heimdall 2:sta on pidetty 
Brittein saarilla kauheaa 
mekkalaa, peli on likipitäen 
julistettu jumalten suurim- 
maksi anniksi isometristen 
seikkailujen saralla. Mikä et- 


lostaa komealta. S tili-kuvat 
on jopa huikean hienoja, eikä 
puzzleissa ole säästelty. Mut- 
ta sanotaan pahat sanat sa- 
mantien. 

Pienen pelaamisen jäl- 
keen Heimdallista paljastuu 
päänsärkyä aiheuttavia piir- 
teitä. Pidemmällä pelaamisel- 
la niistä kertyy hyvä migree- 
nin alku. Core näytti välillä jo 
pääsevän eroon brittiläisen 
peliteollisuuden pahimmista 
kliseistä, mutta muutamat ke- 
hut ja heti ne hiipivät takaisin. 

Siis mitä vikaa? Ensinnä- 
kin möröt. Mörköjä näyttää 
paikoitellen riittävän liki lop- 
pumattomiin, eivätkä taistelut 
ole kovin kummoisia yhden 
iskun ja puolustuksen voi- 
malla. Tapat yhden ja toinen 
vvarppaa tilalle tyhjästä. Li- 


säksi niiden AI on kertakaik- 
kiaan onneton (lievästi sanot- 
tuna). Liikkuminen tapahtuu 
vain pysty/sivusuorassa. Oh- 
jelma ei tee aina eroa esi- 
neen tutkimisen ja aseenkäy- 
tön välillä, "hups, koetin voisi- 
ko tuota ristikkoa aukaista ja 
Heimdalli heittikin heittokir- 
veen. Tunnelma on auttamat- 
ta pilalla." 

Ehkä jätänkin sanomatta 
miltä huonosti toteutetut le- 
vyoperaatiot tuntuvat? Vii- 
meksi mainittu sentään kor- 
jaantuu kiintolevylle instal- 
loinnilla, mikä on aikamoinen 
ihme, kun peli ei tue edes li- 
sälevyasemia. Voisi tilanteen 
tallennuskin olla sujuvampaa 
kuin "vain yksi tilanne per for- 
matoitu levyke." Ja mitä hit- 
toa, kone tokaisee peliä la- 
dattaessa "this version is for 
the Amiga 500/600 not the 
Amiga 1200". Mitä järkeä, 
häh? 

Näytekuviensa tasalle pe- 
lin todellinen ulkoasu ei yllä, 
mutta suurta vahinkoa ei syn- 
ny, sillä tällaisenaankin Heim- 
dall on lajinsa näyttävä edus- 
taja. Seinät, maasto yms. 
ovat miellyttävästi pikselöityjä 
tarjoten hyvän taustan seik- 
kailemiselle. Käytetyn 64-vä- 
risen Extra HalfBright tilan 
mahdollisuuksia onkin hyö- 
dynnetty kiitettävästi. Pää- 
hahmojen animoinnin taso ti- 
pauttaa jälleen maan pinnal- 
le. Äänipuolella pelaajia ei 
hemmotella, sillä musiikkeja 
ei ole ja efektejäkin vain muu- 
tamia. 


Käyttöliittymä on ehkä pe- 
lin positiivisin yllätys. Pelaaja 
kontrolloi tekemisiään joys- 
tickin ja hiiren yhteistyöllä. 
Hahmot liikkuvat ohjaimen 
tahtiin. Tavara n käsittely ja tai- 
kominen tapahtuu hiirellä. 
Hahmojen inventaariot ovat 
hyvin ideoituja, sillä molem- 
milla on taskuja eri esineitä 
varten, yksi käsiaseille, toinen 
heittoaseille jne. Jos esinettä 
tahtoo käyttää, on se siirrettä- 
vä johonkin käsittelyru utuun. 
Inventaariopuoli tuo hyödyn 
myös Valkyyriasta, sillä neiti 
toimii käyttökelpoisena tas- 
kunjatkajana. Muuta käytän- 
nön hyötyä hänestä ei ole. 

Varsinainen seikkailu 
koostuu alati vyyhteytyvistä, 
sisäkkäisistä tehtävistä. Yh- 
den täyttäminen johtaa toi- 
seen, toista suorittaessaan 
joutuu hoitamaan sivutöinä 
jotain aivan muuta. Pohjim- 
miltaan nämä ovat pelasta 
neito -, vie tavara jollekin -tyy- 
lisiä. S ivussa vähäsen taistel- 
laan, kerätään paljon esineitä 
matkaa avittamaan, taiotaan 
ja avitetaan pulassa olevia 
kansalaisia. Paikasta toiseen 
ramppaamisen lomassa koh- 
dataan paljon ihmisiä, jotka 
valittelevat huoliaan ja anta- 
vat vinkkejä tai esineitä mat- 
kan jatkumiseen. Säännölli- 
sesti joudutaan myös erilais- 
ten puzzlejen ääreen, joko ai- 
voa rassaavien tai taitoa/no- 
peutta/ajoitusta vaativien. Ai- 
vomassan ja tikun rassaami- 
sen suhde on, pakko myön- 
tää, harvinaisen onnistunut. 



on tällä kertaa notkahtanut 
teknisen toteutuksen puolel- 
la. G rafiikat, juoni ja perusto- 
teutus ovat kohdallaan, mut- 
ta muu meinaa tökkiä. Silti 
Heimdall 2 on kohtalaisen 
hyvä peli. Ei missään nimes- 
sä se povattu hittipeli, mutta 
jos pelaaja ei välitä puutteis- 
ta, tarjoaa Heimdall-kakko- 
nen erinomaisen seikkailun ja 
fantasian cocktailin. 

JUKKA O. KAUPPINEN 
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| International 
ISensible Soccer I 



■ Pettikö suosikkijoukkue 
jalkapallon M M -kisois- 
sa? Eikö palvotusta tähtipe- 
laajasta ollut ratkaisijaksi? 
Tuntuiko tukalalta, kun kan- 
nustushuudot televisioruu- 
dulle eivät tuottaneet tulos- 
ta? Varmasti olisi käynyt toi- 
sin, jos olisi itse saanut vai- 
kuttaa pelitapahtumiin. Sen- 
sible Soccer ei käy uusinta- 
kisojen pelikentäksi, koska 
siinä on vain eurooppalaisia 
maajoukkueita. Vai kävisikö 
sittenkin... Koska Sensible 
World of Soccer ei ehtinyt 
juhlahumuun, loihtivat järki- 
softan velhot puutteeseen 


Sensi Soccerin kansainväli- 
sen version. 

Ensimmäinen uusintaver- 
sio klassikosta, vl.l, toi alku- 
peräiseen peliin sääntöli- 
säyksiä, etevämmät maali- 
vahdit sekä pelikiellot. Inter- 
national-päivitys, paitsi säilyt- 
tää edelliset parannukset, 
tuo muassaan joukon maa- 
joukkueita vanhan mantereen 
ulkopuolelta. Näin saadaan 
puitteet M M -kisojen pelaami- 
seksi aidon pelikaavan mu- 
kaisesti. Seurajoukkueita on 
tuotu uusista Euroopan 
maista, jopa Virosta. Myös 
erotuomari ilmestyy kentälle 


varoituksia jakamaan. 

Sensi Soccerista teki klas- 
sikon äärimmilleen hiottu pe- 
lattavuus. Peli ei sinänsä ole 
hikisen realistinen kuvaus 
nahkakuulan potkimisesta, 
vaan päällimmäisenä on pe- 
laamisen ilo. Pienten pikseli- 
palloilijoiden ohjaus porautuu 


niin syvälle selkäytimeen, että 
pelaaminen muodostuu en- 
nen pitkää vaistonvaraiseksi. 
Usein pelien parissa tulee 
miettineeksi, mihin ihmeeseen 
joikkaria oikein pitikään vään- 
tää, mutta ei Sensissä. Inno- 
vaation ja pelattavuuden rie- 
muvoitto, muuta ei voi sanoa. 


ISS ei varsinaisesti peliä 
paranna, joten vl.l:n omista- 
jat saavat harkita ennen 
hankkimista. Ne, jotka jostain 
syystä eivät Sensi Socceria 
tunne, menevät kauppaan ja 
OSTAVAT tämän pelin HETI. 
Pisteet on annettu itsenäise- 
nä pelinä, ei päi vityks enä, 
j. & p. pura EZE1 
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j. & p. pura 
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Olisipa käytettävis- 
sä sellainen ava- 
ruusaika-alus kuin 
avaruusagentti Va- 
lerianilla. Voisi käy- 
dä tulevaisuudessa 
vilkaisemassa, mit- 
kä pelit eivät ehdi 
ilmestyä kesä- hei- 
näkuussa, jotta ne 
olisivat vielä uuti- 
sia tätä lukiessan- 
ne. Pressitiedotteet 
kun ovat parhaim- 
millaankin yhtä 
luotettavia kuin 
sääennusteet. 


Vain hopea- 
kieko le 


Tekniikka kehittyy usein oma- 
peräisyyden ja luovuuden 
kustannuksella, etenkin tieto- 
konepeleissä. Varsinkaan 
useimmat tulevat CD-ROM- 
projektit eivät pelillisesti kuu- 
losta kovin kaksisilta, vaikka 
ovatkin teknisesti korkeata- 
soisia. Tätä käsitystä tukevat 
ainakin Virginin Xlth Hour ja 
Mindscapen Dragon Tales. 

Yhdennentoista hetkellä 
jatketaan siitä, mihin suosittu 


7th Quest päättyi. Vuosien 
päästä journalisti Carl Den- 
ning jr. lähtee samaiseen kau- 
hujen kartanoon tyttöystä- 
väänsä etsimään. Runsas 
tunti verta, kauhua ja väkival- 
taa videokuvana. 

Dragon Tales puolestaan 
on 3D-seikkailu roolipeliele- 
mentein höystettynä. C ryo lu- 
paa lähes täyttä liikkumava- 
pautta SVG A-grafiikalla ren- 
deroidussa pelimaailmassa. 

LucasArtsin Full Throttle 
vaikuttaa edellisiä lupaavam- 
malta rompputuotteelta, sillä 
siinä liikutaan perinteisem- 
mällä seikkailupelilinjalla vi- 
deohömpän sijasta. Juoni ei 
tosin omaperäisyydellä loista. 
Pääosassa on härski prätkä- 
kundi Ben, jota syytetään 
murhasta. M aineenpuhd is- 
tusmatkallaan Ben kaasutte- 
lee hanat auki läpi Mad Max- 
tyyppisen maailman lain kou- 
ra ja oikea murhaaja kannoil- 
laan. Pelistä vastaa Day of 
the Te n ta ele-tiimi, mutta Full 
Throttlen pääpaino on huu- 
moripitoisella äksönillä hie- 


man Indyn tyyliin. Visuaali- 
sesti tekijät hakivat vaikutteita 
piirrosleffoista ja sarjakuvista 
ja muun muassa sarjakuvatai- 
teilija Mike Mignola ( Gotham 
by Gaslight, Hellboy ) toimi 
esikuvana. 

Kovasti kohuttu, avaruu- 
teen sijoittuva selviytymistari- 
na The Dig, ilmestyy vasta 
ensi vuoden puolella. Steven 
Spielbergin nimi ja ILM :n eri- 
koisefektit taannevat huippu- 
arvosanat, eihän pelillä ole 
mitään väliä... 



Electronic Artsin Noctropolis 
kertoo sarjakuvakauppiaana 
olemisen vaaroista. Uhkana 
ei suinkaan ole marvelmu- 
tanttifriikki-invaasio, vaan on- 
neton yrittäjä imaistaan suo- 
sikkihahmonsa maailmaan. 
Asiat yökaupungissa ovat 
hullusti, koska sankari, Darks- 
heer on kadonnut. PC :llä 
pääsee seikkailemaan näihin 
aikoihin. 



Mindscapen uusi Dragon Tales on korea, mutta löytyykö 
pihviä? 


Joitakin jopa naurattanut 
Simon the Sorcerer saa jat- 
koa. Tekosyynä uudelle seik- 
kailulle on ilkeän Sordidin 
kosto, jonka kohteeksi vaate- 
kauppias Simo joutuu. Käyt- 
töliittymää on uusittu korvaa- 
malla verbit ikonein ja peliin 
on ympätty myös runsaasti 
ääniefektejä. PC-, Amiga-, 
A1200-, C D-RO M - ja C D32- 
versiot luvataan loppuvuo- 
deksi. Jälkimmäisissä on 
luonnollisesti täysin puhuttu 
skripti. 


Amiga- 

ai 


aivaan 

a 


Arkham ja Soul Asylumin 
seuraan liittyy B inary Asylum, 
brittiläisistä ex-p elia rvoste Ii- 
joista koostuva porukka, pää- 
koneenaan Amiga. Heidän 
ensimmäinen projektinsa on 
kovasti Brabenin Virusta 
muistuttava helikopteritoimin- 
tapeli Zeewolf. Lehtimiesih- 
meet lupaavat 32-väristä vek- 
torigrafiikkaa erikoisin peh- 
mennysrutiinein väripintojen 
välissä. 

Skidmarksilla säväyttä- 
neen Acid softwaren Guar- 
dian yrittää iskeä samaan 
markkinarakoon kuin S N ES in 
Starwing. Koodaaja, Blitz Ba- 
sicin luoja Mark Sibly, kertoo 
A1200 :n ja C D 32 :n tekniikan 
olevan juuri sovelias vastaa- 
vaan ja vieläpä näyttäväm- 
pään peliin. Lukuisien graafis- 
ten efektien ja huikean no- 
pean vektorigrafiikan pitäisi 
liimata pelaaja tuntikausiksi 
monitorin ääreen elokuun ku- 


luessa. Hyvä, että edes jotkut 
vielä uskovat Amigaan peliko- 
neena. 

j Pätki kset i 

! <► Amigan jo kerran hy- I 
J lännyt System 3 palaakin ■ 
i ruutuun Puttyn jatko- s 
I osalla, Putty Squadiiia, I 
s joka perustuu S N ES in | 
j Super Puttyyn. Ei pitäisi ! 
! ainakaan vetää ikkunois- : 
s ta. 

I <► Bullfrog pyörtää aiem- | 
s mat puheensa ja kääntää ) 

■ Theme Parkin myös pe- j 
: rus-Amigaan. Syndicate ! 

■ puolestaan julkaistaan \ 

I Megadrivelle ja SNESille I 
) täysin uusituin tehtävin ja ( 
a kaupungein lokakuussa. I 
I <► Yksi vuoden hiteistä, | 
! M axiksen S imCity 2000, \ 
s ilahduttaa AGA-Amigis- s 
I tejä kohtapuoliin. I 

| <► Lisää pikkuspritejä ja | 
! massiivista pelattavuutta j 
| on luvassa jouluksi, kun ; 
j Sensible Golf valloittaa j 
I viheriöt Amigalla ja I 
| PC :llä. I 

j <► Team 1 7 :n Amiga-hi- j 
! tit, Project-X ja Superf- \ 
! rog, näkevät päivänvalon = 
S PC :ssä syksyn kuluessa. I 
( <► Vasta kun Aladdin ia ( 

■ odotellaan PC :lle ja Ami- | 
! galle, on Virgin sopinut J 
! jatkosuunnitelmista Dis- \ 
I neyn kanssa. Viidakko- I 
| kirja ja Suomessa joulu- | 
( na ensi-iltansa saava the ( 
\ Lion King julkaistaan j 
! konsoleille ja kotimikroille ! 
j sitten joskus. E2Z3 

I 1 
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Star Trek 

Lukuisat Star Trek -pelit ne 
muistuttavat kovasti toisiaan, 
mutta Spectrum Holobyten 
versio vakuuttaa kertalaakilla. 
Tämä Star Trek tarjoaa aiem- 
pia enemmän vuorovaikuttei- 
suutta sekä todemman tun- 
nelman ja ST-sarjan joukon. 
Muhkeat grafiikat ja animaa- 
tiot luovat todellisen tunnel- 
man ja väliin tuntuu kuin kat- 
soisi katkelmia tv-sarjasta. 
Seitsemän päänäyttelijää 
Star Trek New Generation - 
sarjasta luovuttivat peliin ää- 
nenesä ja puhe on nähtävis- 
sä myös tekstityksenä. 

Näyttää siltä, että Star 
Trek tullaan julkaisemaan 
kahdella C D -levyllä. Vaikka 
peli onkin kehitetty Amerikas- 
sa, sen animaatiot on pitkälti 
valmistettu Englannissa. 3C- 
hahmojen liikkuminen on su- 
lavaa ja peli tarjoaa korkean 
resoluution pikselintarkkaa 
grafiikkaa. 

Microprose on pyrkinyt 
säilömään peliin tv-sarjan tun- 
nelman ja onnistunutkin siinä. 
Juonikuvio on samankaltai- 
nen kuin televisiossa, jossa 
liikutellaan montaa rinnak- 
kaista tarinaa, ja jossa on pal- 
jon vuorovaikutusta hahmo- 
jen kesken. Tämä ei ole niin- 
kään välttämätöntä juonelle, 
mutta se luo tunnelmaa ja au- 
tenttisuutta. 

Ensinnäkin peli vetoaa 
trekkieihin, koska tietomäärä 
on valtaisa. US S Enterprise - 
aluksen tiedostoista pelaaja 
saa täydet tiedot pelin hah- 
moista ja näiden taustoista. 
Toisekseen tarjolla on rikas 
seikkailu, joka liimaa tuoliinsa 
ei-trekkienkin. Luvassa on vä- 


rikäs seikkailu avaruudessa, 
kaikkine eteen tulevine ongel- 
mineen. Peli heittää eteen 
ratkottavia tehtäviä ja toimi- 
malla hahmojen kanssa pe- 
laaja saa tarvittavaa tietoa 
selvitäkseen eteen tulleista 
ongelmista. 

Musiikki ja äänitehosteet 
on lainattu suoraan tv-sarjas- 
ta ja näin kuuloelämys on yh- 
tä korkeata luokkaa kuin nä- 
köelämys. PC -versiota työsti 
20 henkilöä, joten Star Tre- 
kiin on satsattu. Spectrum 
H o lobyte/ Microprose, PC 
CD-ROM. 


Cybervvar 

DID on työstänyt Iron Angelia 
jo kolmen vuoden ajan. Pää- 
osin aika on kulunut pelin en- 
ginen tekoon. Pelaaja astuu 
2000-luvun lentäjän rooliin, 
kun maailma on juuri joutu- 
maisillaan kolmanteen suu- 
reen sotaan. Osapuolia on 
kolme, ja jokaisella käytös- 
sään omanlainen teknologia. 
Jokainen kampanja koostuu 
lukuisista vaihtelevista tehtä- 



vistä ja niissä käytetään 
wingcommandermaisia otok- 
sia. Yksi tehtävä voi viedä vii- 
destä minuutista tuntiin. Pilot- 
ti voi lentää ympäri maailmaa 
ja halutessaan myös suunna- 
ta nokan kohti avaruutta ja 
sen avaruusasemia. G rafiikka 
on koreata g o ura d- varjostet- 
tua 3D:tä. G rafiikan ohella on 
kiinnitetty huomiota kolmi- 
moottorisen aluksen ohjatta- 
vuuteen ja nopeuteen. 

Pelaajan ulottuvilla on 
useita kamerakulmia pelin ta- 
pahtumiin, erityisellä director 
modella peli tarjoaa kulloinkin 
parhaan mahdollisen näky- 
män. Iron Angelissa voit vaik- 
kapa laskeutua aluksellasi, 
naamioida sen ja ryhtyä seu- 
raamaan kameroista ympäris- 
tön tapahtumia. Iron Angel 
yhdistää komeasti lentämisen 
ja toiminnan. DID/Ocean, 
PC CD-ROM. 



Across the Rhine 

Taktiikkapähkinässä, Across 
the Rhinessä on melkoisesti 
roolipelin vaikutteita. Pelaaja 
aloittaa armeijauransa ker- 
santtina (sergeant/unte roffi- 
zier) komentaen yhtä tankkia. 
Kampanjan edetessä, ja me- 
nestyksen myötä, rautamäärä 
kauluksissa kasvaa. Lisäänty- 
nyt valta tuo mukanaan lisää 
vastuuta. Pelaaja pääsee ko- 
mentamaan osastoa, jouk- 
kuetta, plutoonaa ja viimein 
tankkikomppaniaa. 

Yleneminen vie oman ai- 
kansa, mutta hätähousuille 
tarjotaan oikotie, jolla voi ko- 
rottaa arvoa ennen taistelua 
tai kampanjaa. Käsi kädessä 
natsojen ansaitsemisen kans- 
sa kulkee sotilaskoulutus. Yk- 
sittäisen tankin komentajan 
huolet ja päätökset ovat vielä 
pieniä, joskin välittömiä, ku- 
ten liikkuako tankilla rohkeas- 
ti aukealla panssaritorjunta- 
aseiden ulottuvilla vai mön- 
kiäkkö metsikön suojassa. 

Päivä päivältä kehittyvä 
kampanja kautta Ranskan ja 
Saksan, on esitetty piinallisen 
tarkasti. Historiallisesti täs- 
mällinen AtR-peli kelpaisi 
vaikkapa opinkappaleeksi so- 
ta-akatemian luennoille. On- 
neksi peli on myös hauska 
pelattava. 

Across the Rhine sisältää 
tilaavieviä ja yksityiskohtaisia 
videopätkiä, jotka antavat vai- 
kutelman multimedia-demos- 
ta. AtR tarjoaa korkean reso- 
luution grafiikkaa ja erilaisia 
katselukulmia. Pelaat sitten 
Ranskan tai Saksan puolella, 
tarjolla on todenperäinen 
asearsenaali. Peliä voidaan 
pelata kahdella tasolla: yksit- 
täisinä taisteluina tai kampan- 
jana. 

Vinkkinä mainittakoon, että 
vaikka pelaisit saksalaisena 
kuinka menestyksekkäästi, et 
voi voittaa sotaa. Peli tarjoaa 
tosin myös mahdollisuuden 
historiallisesti epätarkkaan 
kampanjaan, jonka tuloksen 
määräävät yksittäiset taiste- 
lut. Siinä saksalaisillakin on 
mahdollisuutensa. Micropro- 
se, PC. 



J o Theme Parkin la- 
tausjakso on vaikutta- 
va. Nimi, sukupuoli, 
vaikeustaso, puiston 
nimi, montako sähkö- 
tustajaa. Tehtävänä on 
da maailman hauskin, ve- 
tävin ja huikein huvipuisto. 
Alussa on tyhjä kenttä, jolle 
on ripoteltava ikonien avulla 
puiston vetonaulat, kaupat, 
kioskit, toimistot, istutukset, 
eikä roskakorejakaan saa 
unohtaa. Vähillä varoilla on 
aloitettava pienestä huvipuis- 
tosta, jossa on vain muutava 
vemputin. M oottoripyö räöyk- 
kä reiden varalta on syytä jät- 
tää taskunpohjalle vähän ra- 
haa, sillä kun voi palkata raa- 
mikkaita rauhanturvaajia. 

Peli opettaa käytännön hu- 
vipuistologiikkaa, kuten sen, 
että limukioski on hyvä raken- 
taa hampurilaiskojun naapu- 
riin. Jos vemputinta pidetään 
tylsänä, se saa pyöriä tyhjil- 
lään. Lisää kiharoita vatkai- 
meen ja jono kasvaa. 
Suositun laitteen kohdalla 
saa varautua ihmispaljouden 
aiheuttamiin satunnaishuol- 
toihin. Päälle päätteeksi huol- 
tomies on näemmä ollut ai- 
emmin kaupungilla hommis- 


tyytyväisiksi niin, että oma li- 
hava tilipussi ei vielä vaaran- 
nu. Pelaajan huvipuisto kisaa 
muiden huvipuistojen kanssa. 
Huvipuistoon on tietenkin 
myös palkattava väkeä, mää- 
riteltävä heille palkat, ja jos 
tyytymättömyys kasvaa, on 
edessä lakko. 

Puutelistalle kirjaan käyttö- 
liittymän. Kaikki tarvittava löy- 
tyy menuista, hiiren klikkauk- 
sella. On kuitenkin hämää- 
vää, että on käytettävä kum- 
paakin hiiren näppäintä. Olisi 
hienoa, jos pelissä olisi pois- 
kytkettävissä oleva varmistus- 
toiminto, joka kyselisi varmis- 
tusta pelaajan valintoihin. 

Theme Parkin kynnys on 
matala ja pelaamaan pääsee 
heti. Peli lukeutuu mielenkiin- 
toisimpiin ja vetovoimaisim- 
piin tuttavuuksiin pitkiin aikoi- 
hin, ja se vetoaa nuoriin sekä 
vanhoihin. Theme Park näyt- 
tää hauskan sekavalta ja se 
on lurituksineen sekä riemun- 
kiljahduksineen hauskan ka- 
kofoninen kokemus. Huvi- 
puistosimulaatio antaa mah- 
dollisuudet vaikka mihin, ja 
pelaaja huomaa pian tapitta- 
vansa runsasta manuaalia. 
DEREK DELA FUENTE 


On hyvä idea ripotella 
klovneja huvialueelle, etteivät 
perheen tylsistyneet pikkui- 
panat vain saisi päähänsä 
inua kotiin. Jokaisen muutok- 
sen tehtyään pelaaja voi seu- 
rata missä tilassa talous ja 
asiakkaitten juhlamieli on. 
G raafit kertovat missä men- 
nään kussakin vetonaulassa 
ja jäätelökojulla. Halutessaan 
ruudulle saa myös neuvojan 
vinkkiteksteineen. 

Perimmiltään on kyse siitä, 
millä hinnalla asiakkaat saa 


Bullfrog 

Saatavissa: PC 

Tulossa: CD32 

Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

Vetovoima: 
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Detroit . 


rät raportit. 15 erilaisesta ra- 
portista saa selville kaiken 
mahdollisen tiedon joka voi 
vaikuttaa pelaajan päätök- 
siin. Joukossa on jopa kat- 
saus lehdistön kommenttei- 
hin eri autoista, ja mahdolli- 
suus käyttää konsultin pal- 
veluja. Monipuolisuutta? 
KYLLÄ! Eikä tämä kaikki ole 
edes vaikeaa. Impres- 
sions on kehittänyt hel- 
pon käyttöliittymän, jo- 
ten peli edistyy riva- 


DETROIT 


Detroit on vaikuttavimpia strategisia simulaatiopelejä, ja 
se panee jauhot suuhun niille, jotka uskalsivat epäillä Imp- 
ressionsa pelien tasoa. 

Pelin idea on yksinkertainen, mutta toimiva. Tehtävänä 
on kasvattaa omaan tahtiin autojen pikkupajasta kansain- 
välinen jättiyritys. Helppokäyttöiset menut ja selkeät kaa- 
viot tekevät pelaamisesta juhlan. Pelaajan oikeat valinnat 
ovat onnistumisen avain ja Detroitia voisikin kuvata pää- 
töksen te ko p e I i ks i . Kaikki siirrot vaikuttavat kokonaisuu- 
teen - jos ei heti niin myöhemmin. Pelin omalle älyk- 
kyysosamäärälle voi antaa korkeat pisteet ja myös graafi- 
sesti Detroit on upea. 

Vaikka yleensä saisit näppylöitä peleistä, joiden ku- 
vauksessa vilahtaa sana strategia, kokeile Detroitia. Veik- 
kaan, että hämmästyt, ja peli vie mukaansa. 

DEREK DELA FUENTE HH 


K uka tekikään ensim- 
mäisen auton? En- 
tä mitkä keksinnöt 
vaikuttivat auton 
kehittymiseen, kuin- 
ka autojen massavalmistus 
alkoi ja mitä autoteollisuudes- 
sa tapahtui vuosina 1910 - 
1940? Uskokaa pois, tapah- 
tumien vyöry on erittäin mie- 
lenkiintoista seurattavaa. Ai- 
heeseen erikoisempaa kiin- 
nostusta tuntematta, aloin 
perehtyä Impressionsin tuo- 
reimpaan julkaisuun, Detroi- 
tiin, ja ykskaks autohistorian 
kiintoisimmat vuodet imaisi- 
vat mukaansa. 

Impressions tarjoaa mah- 
dollisuuden astua tuoreen 
teollisuudenalan merkkihenki- 
löksi. Uusi autotehdas avaa 
liukuhihnansa vuonna 1908, 
päämääränään pysyä kilvassa 
mukana sadan vuoden 
ajan. Urakka ei ole vallan 
yksinkertainen, sillä teolli- 
suutta heiluttavat vuosien 
mittaan jos jonkinlaiset lamat 
ja katastrofit. Kilpailusta pu- 
humattakaan. Kilpakumppa- 
neina toimii pääasiallisesti 
kolme muuta megaluokan au- 
tofirmaa, jotka aloittavat sa- 
maten 1908 massatuotan- 
non ja huomioon on otettava 
myös japsiautojen invaasio, 
paluu luontoon ja muut myyn- 
tiin vaikuttavat seikat. 

Alussa Herra loi Auton. Ei 
tosin kummoista kärryä, joten 
ihmisen oli astuttava remmiin. 
Autossa on neljä pyörää, ru- 
puinen moottori ja kädellä 
kiskottava jarru. Vauhtiakin 
syntyy siinä kolmisen kymp- 
piä. Tuulilasi? Valot? Kuo- 
mu? Turhaa roinaa, niitä ei 
tarvita kuin vasta seuraavalla 
vuosikymmenellä. Autoja ra- 
kennetaan kymmenen kuu- 
kaudessa ja ostetaan viisi. 
Pienestä on bisnes aloitetta- 
va, palkattava työntekijöitä ja 
teknikkoja ja ryhdyttävä sie- 
mentämään maailmanlaajuis- 
ta autoimperiumia. 

Vuosikymmenten saatossa 
autojen kysyntä laajenee ja 
myös vaatimukset. Autojen 
kehityskaari on jaettu muuta- 


Vaikka en periaatteessa 
erityisemmin piittaa autoista 
saati autoteollisuudesta, sai 
Detroit minut koukkuunsa. 
Pelin herkullinen toteutus, 
raaka kilpailu ja panostus 
tekniikan kehittämiseen ja 
autojen suunnitteluun on ker- 
rassaan ainutlaatuista. On 
todella kutkuttavaa seurata 
autojen myyntikäyriä, kun jo- 
kainen niistä on ikioma luo- 
mus. "Halpisautoni myy to- 
della hyvin, mutta uusin luk- 
susmallini, Rollssi, repi heti 
hulvattomat voitot asennet- 
tuani siihen radion." Uskoma- 
ton peli. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


maan perustyyppiin, joita tut- 
kimalla saa perusmobiiliinsa 
lisukkeita: jousitus, moottorit, 
jäähdytys, jarrut, turvallisuus, 
ylellisyydet ja autojen runko- 
mallit. Yhdistelemällä näitä 
mieleisiinsä autotyyppeihin: 
perheautoihin, sporttereihin, 
vaneihin, luksusautoihin tai 
kuormureihin, pelaaja voi ka- 
sata mallistonsa ja rukoilla, 
että markkinat olisivat suotui- 
sat. 

Detroit on yhtämittaista 
kiikkuroimista debetin ja kre- 
ditin välissä. Mitä autolle hin- 
naksi? Lama! Voitot katoavat, 
pankkitili tyhjenee, rankin- 
kaan saneeraus ei auta. Siis- 
pä duunarien palkat alas. 
Hups, työinto laski, plus tuo- 
tan- 


to, ja rupesi- 
vat kiittämättömät vielä lak- 
koon. Labrassa 400-päinen 
teknikkolauma kehittelee 
uusia Vimpaimia, ja jos heitä 
erottaa, pääsevät kilpailijat 
edelle. Allah, Armahda ruojaa 
pelaajaa! Hyvät ajat kuitenkin 
tulevat lopulta, ja pelaajat 
voivat hypistellä munuaisi- 
aan, tyytyväisinä markkinoi- 
den hotkiessa autoja enem- 
män kuin niitä pystyy valmis- 
tamaan. 

Jos Detroit ei ole Impres- 
sionsin paras peli niin minä 
rupean munkiksi. Tasapainoi- 
lu voiton ja tappion välillä ei 
ole erikoislaatuista, mutta 
Detroitissa se välittyy pelaa- 
jalle erityisen väkevästi. Vä- 
hemmästäkin pelaaja tuntee 
itsensä Herra IsoH erraksi 
määrätessään satojen ja tu- 
hansien työläisten elämästä, 
suunnitellessaan firmansa 
mainoskampanjoita ja levittä- 
essään "Osta Meidän Auto!" 
-ilosanomaa. Päälle vielä her- 
kullinen autonsuunnittelu. 

Erityisen ansiokkaasti kil- 
pailun värinää välittävät pe- 
laajalle Impressionsin näppä- 


kasti. Hieman viilausta vielä- 
kin kaivattaisiin; erityisesti 
markkinoinnin rahakasojen 
määrääminen on hidasta. 
Myös tehtaalta ja myyntipis- 
teeltä toiselle liikkuminen voi- 
si olla ravakampaa. Käskyjä 
jaetaan hiiren, näppäimistön 
tai molempien välityksellä. 

Detroitin ykkösversiota kiu- 
saa liuta pikkubugeja. Päivi- 
tys on jo ilmestynyt, ja Imp- 
ressions on onneksi luvannut 
julkaista patcheja tarpeen tul- 


len. Lukiessanne peliin on li- 
sätty Impressionsin vakiota- 
paan myös modeemipeli, jolla 
nippu pelaajia voi harjoittaa 
etäpelaamista. 

Pelaamiseen pitää varata 
rutkasti aikaa. Peli etenee kuu- 
kauden vuoroissa, ja koska 
puuhaamista riittää toisinaan 
ylenmäärin voivat vuorot kes- 
tää pitkään. Tiuhassa viikon 
mittaisessa kaksinpelissä eh- 
din vuoteen 1921. Yksinpeli 
etenee rutkasti nopeammin. 


Impressions 

Saatavissa: PC 
Tulossa: Amiga 
Grafiikka: 70 

Äänet: 60 
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S iinä missä Origin on 
kiikaroinut W ing ja 
Strike Commandereil- 
laan tulevaisuuden 
taisteluihin, on yhtiö 
sukeltanut nyt historiaan Pa- 
cific Commanderilla. Pacific 
Strike jää paljosta velkaa 
epäviralliselle edeltäjälleen, 
Strike Commanderille, josta 
on nyysitty niin pelijärjestelmä 
kuin grafiikatkin. 

PS jatkaa firman simulaat- 
torilinjaa: sotaa juonenpuolik- 
kaan kera. Alkunsa toiminta 
saa 1941 joulukuussa, pelaa- 
jan viettäessä tylsää kasar- 
mielämää Pearl Harborissa. 
Japsien hyökättyä tulee siirto 
tukialukselle ja tositoimiin. 
Niin aloitetaan muutaman 


kymmenen ennaltamääritellyn 
tehtävän kahlaaminen par- 
haaseen W ing C ommander - 
tyyliin: käskynjako, tarinointi 
messissä, tiputustaulukon 
tarkistus ja lentoon. 

Kuten O riginin tyyliin sopii, 
köyhille ei tipu ropoakaan. 
486 tai ei mitään. Sitkeimmät 
sissit voivat yrittää lennellä 
386 :ssa, jossa peli sentään 
pyörii minimidelta Ijeilla paikoi- 
tellen siedettävästi. Kiintole- 
vyä uppoaa 27 megaa perus- 
versiossa ja seitsemän lisää 
äänipaketilla varustettuna. 

Jotta peli menisi kaupaksi 
O riginin vakioyleisölle, on 
realismia pudotettu rutkasti ja 
peliä helpotettu. Ilmataistelut 
ovat iloista hupia koneiden 


lennellessä vallattomasti ym- 
päriinsä kieltäen väliin aero- 
dynamiikankin olemassaolon. 
Pikemminkin kyseessä on 
shoot'em'up kuin simulaatto- 
ri, joskin voidaan ihmetellä 
moniko pysyisi ilmassa yhtä 
kaartoa pidempään Tosi Rea- 
lismilla. 

Taisteluihin antaa rutkasti 
lisävetoa erittäin käyttökelpoi- 
nen "eyes on target" toimin- 
to, jolla pilotin katse voidaan 
lukita maalattuun kohtee- 
seen. Näin pilotti näkee koko 
ajan kohteensa sijainnin ko- 
neeseensa nähden, pään 
kääntyessä ohjaamossa koh- 
teen suuntaan. Täten taistelut 
muuttuvat paljon mielek- 
käämmiksi monitorien lieveil- 
miöiden lieventyessä. Esim. 
MPS:n Dogfightin vastaava 
toiminto on pipanoita PS:ään 
verrattuna. 

Ilmataistelun näpsäkkyyttä 
pilaa tehokkaasti O riginin 
mielenkiintoinen päätös se- 
ko ttaa käsityksiään moni- 


puolisesta pelaamisesta his- 
toriaan. O rigin pakottaa pilo- 
tin myös syöksy- ja torpedo- 
pommituksiin. Eipähän muutu 
tasapaksuksi junnaamiseksi, 
mutta pakkosyöttö ei ole hyvä 
ajatus näin historiallisen si- 
lmun myötä. 

Entä nopeus? Strike C. 
tahmasi jopa 486/50 :ssä, jo- 
ten PS ötisee vielä pahem- 
min? Nah! O rigin on kerran- 
kin viilannut rutiinejaan, joten 
peli on selvästi nopeampi. 
Omituista kyllä, detaljien to- 
taalinen pudottaminenkaan ei 
silti nosta päivitys nopeutta 
näköiselleen tasolle, joten 
paljon olisi vieläkin tekemistä. 

Pelin arcademaisuus te- 
kee siitä hyvän välipalan, joka 
näyttää ja maistuu, mikäli 
pommitustehtävät eivät viilte- 
le pelaajan hermoja ennen ai- 
kojaan. Näin suomalaisin sil- 
min pelissä on kuitenkin yksi 
erittäin tökkivä piirre: yl- 
tiöisänmaallisuus jenkkita- 
paan. Alkuintron aikana on 


syytä seisoa asennossa, käsi 
lipassa, väpättämättä, tapail- 
len USA:n kansallislaulua. 

Lisuke, Speech Pack, ei 
tarjoa peliin yhtikäs mitään. Ei 
kerrassaan mitään. Lentojen 
aikana omat ja vihollisen len- 
täjät vain uikuttavat radioihin- 
sa. Ainut mihin Speech Pack 
kykenee, on ärsyhermojen 
kutittaminen. Japsilentäjät 
ovat äärikarrikoituja irvistelyjä, 
voi melkein nähdä, kuinka 
säikky keltanaama kirkuu mik- 
rofoniinsa, kun taas jenkit 
ovat ah, niin jämäköitä, shel- 
läänisiä ja vakuuttavia, taistel- 
lessaan Isänmaan ja O mena- 
piirakan puolesta. Ällöttävää! 

Syvällisyyttä Pacific Strikel- 
ta ei kannata odottaa, mutta 
pientä toiminnallista välipalaa 
kuitenkin. Ainakin niin kauan 
kunnes vastaan tulee ensim- 
mäinen pommitustehtävä. 
JUKKA O. KAUPPINEN 
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UFO CD 

■ MicroProsen eeppinen 
kamppailu maapallon 
kimppuun hyökkääviä alienei- 
ta vastaan jatkuu, nyt C D:lle 
siirrettynä. Nimenomaan siir- 
rettynä, sillä peliä ei ole pa- 
ranneltu millään keinoin. 
Säästyypä kuitenkin 10 me- 
gaa kiintolevytpä, ja instal- 
lointi on helpompaa. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


MicroProse 
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Pacific Strike 


O rigin paarustaa iltalypsylle myymällä ostavalle 
yleisölle uuteen kertaan Strike Commanderin, 
tosin uusissa pahveissa. 

Mahtavassa alkuanimaatiossa näytetään, mi- 
ten kavalat japanilaiset ilman varoitusta tai so- 
danjulistusta hyökkäsivät Pearl Harboriin ja tu- 
hosivat osan amerikkalaisten laivastosta. Pelaa- 
ja on hävittäjälentäjä Tyynen Valtameren sota- 
toimissa. Kiireisimmät voivat hyökätä taistelun 
tuoksinaan saman tien Instant Action vaihtoeh- 
dolla. Tällöin pelaaja valitsee joko japanilaisten 
tai amerikkalaisten puolen, tehtävän luonteen ja 
lentokoneensa. Peliä kuuluu kuitenkin pelata 
kampanjana, eli pelaaja antaa hahmolleen ni- 
men ja aloittaa uransa lentäjänä. Tehtävät mää- 
räytyvät sotatilanteen mukaan. 

Pacific Strike on, kuten Strike C ommander, 
grafiikoiltaan hieno peli. Maasto on erikois- 
maininnan arvoinen ja meri näyttää todella ai- 
dolta etenkin matalalla lennettäessä. Eri kame- 
rakulmista tarkasteltuna pelin lento konemallit 
ovat todella yksityiskohtaisia, ja lentokoneista 
jotain tietävät tunnistavat koneet välittömästi, 
ainakin lähempää tarkasteltaessa. Äänitehos- 
teita tai musiikkia ei ole paljon, riittävästi kuiten- 
kin. 

Sivusta katsoen Pacific Strike on hienon nä- 
köinen, mutta joystickin varressa roikkuva pe- 
laaja pettyy pahasti. Pacific Strike vaatii pro- 


sessoritehoa uskomattoman paljon, 486/66 ei 
tunnu riittävän millään, ja peli nykii ja tahmaa 
pahasti täydellä detaljitasolla. Yksityiskohtai- 
suutta joutuu pudottamaan, jotta nopeutta saa 
tarpeeksi, jolloin pelattavuuskin paranee. 

O riginin ja Intelin salaliitto tuntuu purevan ai- 
nakin tämän pelin kohdalla. Jokainen uusi O ri- 
ginin lentosimu tuntuu vaativan enemmän te- 
hoa kuin edeltäjänsä, vaikka mitään näkyvää 
parannusta ei voi havaita. Periaatteessahan 
grafiikkarutiinit ovat melkein samat, ja jos muu- 
toksia on, niin niiden pitäisi nopeuttaa grafiik- 
kaa, eikä päinvastoin. Intel haluaa kernaasti 
myydä Pentiumia ja DX4:ää, ja Pacific Strike on 
yksi peli, jota varten jomman kumman tarvitsisi. 
Jos Origin jatkaa tällä linjalla, pelottaa ajatella, 
millaisia tehosyöppöjä sen pelit ovat parin vuo- 
den päästä. Origin voi suoltaa tällaisia pelejä 
roppakaupalla, koska sillä on valmiina toimiva 
ohjelmarunko, luuranko jonka ympärille voi mel- 
ko helposti luoda uudet maisemagrafiikat ja ke- 
hyskertomuksen. 

Pacific Strike on hyvännäköinen peli, mutta 
pelattavuus jättää paljon toivomisen varaa. Se 
on uudelleen paketoitu Strike C ommander, ei- 
kä ostamiseen ole mitään pätevää syytä, jollei 
satu olemaan Tyynen Valtameren taistelujen 
suuri fani. M uussa tapauksessa rahat voi sääs- 
tää tai sijoittaa vaikkapa F-14 Fleet Defenderiin. 
PETRI TEITTINEN m 
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■ Sabre Team oli pieni 
hitti Amigalla (MB 
2/93: 80p.). Aikaa ja tupak- 
kia on kulunut Sabre Teamin 
muokkaamisessa PC -versi- 
oon kun grafiikkaa ja koodia 
väännetiin uusiksi. Ja Krisalis 
onkin onnistunut käännök- 
sessään. 

Pelaaja nimitetään huippu- 
tason SAS -taistelijaryhmän 
komentajaksi viiteen tehtä- 
vään, muun muassa viidak- 
koon, suurlähetystöön, mat- 
kustajalaivaan ja aavikkoon. 
Hiiren ja ikonien avulla käsi- 
tettävänä on neljä miestä. 
Päänvaivaa aiheuttaa oikean- 
laisen, ja oikeilla taidoilla va- 
rustetun, joukon kokoaminen. 



Jokaisella onnensoturilla on 
omanlaisensa tekijät; erikois- 
taidot ja heikkoudet. Pelin 
kulku kuluttaa kunkin miehen 
toimintapisteitä. Tehtäviä 
suoritetaan vuorotellen, ryh- 
mätyö ei Sabre Teamissa ku- 
koista. 

Sabre Team on toimintaa 
kauniisti muokatussa isomet- 
risessä maastossa. Mukana 
on räiskintää, mutta peli edel- 
lyttää taktista osaamista ja 
herkeämätöntä varuil- 
laanoloa. Pikemminkin on ky- 


se shakista kuin refleksilah 
taamisesta. 

DEREK DELA FUENTE 


Krisalis 

Saatavissa: PC, Amiga 
Grafiikka: 82 

Äänet: 80 

Pelattavuus: 85 

Vetovoima: 90 



Syndic a te 


B ullfrog in Syndicate 
oli ilmestyessään pi- 
meä näkemys ihmis- 
kunnan tulevaisuu- 
desta. Mahtavat syn- 
dikaatit ovat ottaneet halli- 
tusten paikan, mikä ei suin- 
kaan ole helpottanut elämää. 
Politiikan kähmintä on vaihtu- 
nut suoraviivaiseksi sodaksi 
osapuolten taistellessa maa- 
ilman hallinnasta. Satunnai- 
nen kadullakulkijakaan ei ole 
enää turvassa; mikäli häntä 
ei sattumalta revitetä tuusan- 
nuuskaksi tulitaistelussa, 
polteta elävältä tai yliajeta, 
saattaa joku tulla ja tökätä 
piikillä aivoon tehden kadun- 
miehestä tahdottoman zom- 
bien, josta muokataan taiste- 
lu kyborgi. 

Näin rattoisasta onnelasta 
ei voi kuin pitää! Etenkään 
kun pelaaja on turvassa kau- 
ko-ohjaten ryhmää jämäköitä 
taistelijoita pitkin maailman 
kaupunkeja erilaisten tehtä- 
vien perässä. Ne vaihtelevat 
pienistä salamurhaamisista 
kidnappauksiin ja massamur- 
hiin, tuloksena yleensä joko 
uusi territorio pelaajan valta- 
kuntaan tai neljä kellistynyttä 
soturia. 

Syndicate CD ei tarjoa 
mitään mitä ei olisi aiemmin- 
kin nähty. Toisaalta se kui- 


tenkin tarjoaa kaiken tämän 
ihanuuden yhdessä paketis- 
sa höystettynä American Re- 
volt -datalevykkeellä. Syndi- 
caten viidenkymmenen teh- 
tävän lisäksi löytyykin AR:n 
21 uutta operaatiota. Erityi- 
nen ilon kiljahduksia nostat- 
tava piirre on AR:n tuoma 
verkkotuki, jolla Syndicatea 
voidaan pelata 2 - 8 pelaajan 
voimin paikallisverkossa. Tä- 
mä mielessä on pelissä mu- 
kana myös kymmenen erityi- 
sesti monelle pelaajalle 
suunniteltua tehtävää ja 
muutama tähän sopiva ase. 

Pelissä on vieläkin hiukka 
häikkää kaupunkien toimi- 
vuuden suhteen, sillä niiden 
virtuaalielämä on lähinnä kar- 
kuun pinkomista. Peli on joka 
tapauksessa mahtavaa stra- 


tegista räiskimistä, näin vai- 
kuttavaa shoot'em'uppia ei 
ole aiemmin tehty. 

Jos et ennestään omista 
Syndicatea, on CD-versio 
suositeltava, sillä nyt irtoaa 
kaikki kama kertalaakilla. 
JUKKA O. KAUPPINEN 
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randslamin Reunion 
kertoo kaukaisella 
tähtijärjestelmällä 
asuvista ihmisistä, joi- 
den esi-isät pakenivat 
maassa riehunutta kapinalii- 
kettä. Peli alkaa tilanteesta, 
jolloin kaikki paha on unohtu- 
nut, ja siirtolaiset haluaisivat 
käydä ihmisrodun kotiplanee- 
talla. Keinot päämäärän saa- 
vuttamiseksi ovat kuitenkin 
heti kättelyssä vähäiset. 

Pelaaja on valittu johta- 
maan siirtolaiset jälleenta- 
paamiseen 300 vuoden eril- 
lään olon jälkeen, ja hänen pi- 
tää nimittää itselleen neuvon- 
antajat, joiden kontolla ovat 
rakentaminen, sotajoukot, 
keksinnöt ja avaruuslaivasto. 
Alussa on käytettävissä neljä 
planeettaa: Amnesty, Klatoo, 
New Earth ja Zeus. Niiden 
pohjalta pelaajan tulee laa- 
jentaa valloituksiaan. 

Rahaa saadaan kaivostoi- 
minnalla. Avaruuden hyödyn- 
tämistä varten täytyy kehittää 
satelliitteja ja kuljetusvälinei- 
tä. Vieraiden kulttuurien ta- 
paamista ennakoiden koo- 
taan sotajoukkoja. Eli tätä pe- 
liä ei käydä läpi yhdessä päi- 
vässä. Neuvonantajia kannat- 
taa kouluttaa yliopistoissa 
kaivosaloilla, sillä esimerkiksi 
taistelun lopputulokseen vai- 
kuttaa kaluston määrän ja 
laadun lisäksi ylimmän joh- 
don sotataito. 

Reunion on varsin no- 
pealiikkeinen peli. Tunnit ja 


päivät kuluvat koko ajan, ja lii- 
allinen varovaisuus voi johtaa 
katastrofiin. Käyttöliittymä on 
varsin joustava. Eri toiminnot 
saa kätevästi esiin hiiren avul- 
la eri puolilta näyttöä. 

Pelin C D-RO M-versio ei 
eroa levykepaketista. Kopio- 
suojauskin on tallella, mikä ei 
varmasti ilahduta laserlevyn 
ostanutta. Sen äänituki on 
varsin rajoitettua ja toimii vain 
Sound Blastereilla ja Gravis 
Ultrasoundilla. Vapaata pe- 
rusmuistiakin tarvitaan 600 ki- 
lotavua. Muuten peli ei toimi. 

Kaikesta huolimatta Reu- 
nion on mielenkiintoinen toi- 
minta/strategia-peli. Se vaatii 
runsaasti aikaa, joten se tie- 
tää unettomia öitä. Kun gra- 
fiikka on miellyttävää ja peli- 
toiminnat ergonomisia, eli 
miellyttävää pelaamista var- 
ten suunniteltuja, on kuiten- 
kin ilo viettää aikaa tietoko- 
neen ääressä. 

KALEVI NIKULAINEN 
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Settlers 


Settlersin tekeminen 
vei kaksi vuotta ja se on 
kaikkien aikojen parhaita sak- 
salaisia pelejä. Settlersiä on 
kutsuttu yhdistelmäksi Lem- 
mingsiä ja Populousia ripauk- 
sella Povvermongeria. Tämä 
ei kuitenkaan tarkoita, etteikö 
Settlers pystyisi seisomaan 
omilla jaloillaan tai etteikö se 
tarjoaisi mitään omaperäistä. 
Settlers arvosteltiin Amigalla 
aiemmin (MB 4/94: 94p.) 
Hiiritoiminen Settlers näyttää 


aluksi mutkik- 
kaalta. Pelaajal- 
la on satoja 
tehtäviä ja lu- 
kuisia menuja, 
ikoneja ja yli 40 skenaario- 
ta/maailmaa työstettävänä. 
Pelata voi tietokoneen gene- 
roimien kolmen vastustajan 
kera tai jaetulla ruudulla ystä- 
vänsä kanssa. 

Pelaaminen vaatii harjoit- 
telua ja mutkikkuutta löytyy 
kotitarpeiksi. Askel askeleel- 
ta Settlers kuitenkin opettaa 
pelaajaansa. Opastavassa 
demossa voi seurata koneen 
pelaamista itsekseen. Pelaa- 
misen nopeuden voi valita 



Darkseed 




Tekisikö mielesi alistua 
paholaiselle? Tylsää, 
anna mieluummin koti pikku 
alienille aivojesi välissä, se pi- 
ristää kummasti. Vastaa ih- 
meessä myöntävästi pikku 
ötökän anellessa: "Saaks mä 
tulla teille yäks? 

Cyberdreams astui ensim- 
mäisellä pelillään tiukasti 
maailmanmaineeseen. Usko- 
maton Science Fiction -seik- 
kailu Darkseed oli äärimmäi- 
sen omaperäinen, jopa kau- 
histuttava kokemus, ja mai- 
neikkaan taiteilijan H .R. G ige- 


rin luomat synkät grafiikat loi- 
vat pimeän ja pelottavan tun- 
nelman. 

Nyt Darkseed on moderni- 
soitu C D-aikakauteen, saam- 
meko esitellä, Darkseed CD- 
ROM! Uudessa versiossa on 
niin huimasti eroja alkuperäi- 
seen, ettei koko lehti riittäisi 
niitä kertomaan. Nimittäin - 
TADAA! - kaikki tekstit PU- 
HUTAAN! HURRATKAAM- 
ME! Tämän mullistavan piir- 
teen ansiosta Darkseed CD 
pälättää suohon upoksiin 
kaikki muut puhuvat pelit, joita 




nopeasta hitaaseen reaaliai- 
kaiseen. 

Nimensä mukaisesti (Uu- 
disasukkaat) peli on aution 
maaläntin rakentamista asu- 
tuskeskukseksi. Uudisasuk- 
kaiden kirjo on melkoinen, 
mukana on eri alojen ammat- 
tilaisia paakarista mainariin, 
kalastajasta farmariin ja liha- 
kauppiaasta mylläriin. Yh- 
teensä parikymmentä am- 
mattia edustettuna. 

Settlersin komeat grafii- 
kat näyttävät renderöidyiltä, 
mutteivät ole sitä. Musiikki 
täydentää tunnelman. Sett- 
lers on terävä, innostava ja 
valtavan laaja peli. Rakenna, 
sodi, etsi mineraaleja, laaje- 
ne. Älä ihmeessä missaa 
Settlersiä. 

DEREK DELA FUENTE 
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ei edes liene kuin viisi tai sata. 

Iva seis! Niinpä. Mutta kun 
muuten peliin ei ole hipaisu- 
kaan. On tosin myönnettävä, 
että Darkseed ei ole menettä- 
nyt sieluaan, se on edelleen 
yksi parhaista lajityypin edus- 
tajista. Peli El ole Sierran te- 
kemä, eli käyttäjälle ei tarjota 
kaikkea valmiiksi mussutettu- 
na. Darkseedissä pelaaja 
kamppailee aikaa vastaan, pa- 
hojen unien ja alienien valla- 
tessa sisintään, vailla apua tai 
vinkkejä. Pelaajan onkin syytä 
olla itsevarma, ja varauduttava 
moniin kammottaviin, tuskas- 
tuttaviin, hetkiin. 

JUKKA O. KAUPPINEN 
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J ack Ni cklaus 


Golf 

Signature 


CD Edition 




V anhoille, rutkasti li- 
sukkeita keränneille 
tuotteille CD-ROM 
on mitä suurin siu- 
naus, saavathan ne 
täten yllättävän helposti uutta 
elinvoimaa kun kaikki kertynyt 
höttö kerätään samalle levyl- 
le. Niinpä myös ammoinen 
Jack Nicklauskin kirmaa bägi 
olalla takaisin viheriölle, kuu- 
dentoista lisäkentän ja kurs- 
sieditorin myötä. 

Eipä uskoisi, että JNG il- 
mestyi vasta pari vuotta sit- 
ten. Ajan terävä hammas on 
puraissut, sillä peliä nyt kat- 
sellessa tuntee palaavansa 
hamaan liitukauteen - joka oli 
kuitenkin vasta toissapäivä- 
nä. Kehitys on jyrännyt todel- 
la vauhdikkaasti PC -grafii- 
koissa, ja Nicklausin ensivai- 
kutelmaksi tupsahtaa karkea, 
klönttimäinen grafiikka joka ei 
VGA:lta vaikuta, defaulttina 
olevasta piipperimusiikista 
puhumattakaan. Puttaus jää 
pahasti lyhyeksi. J a tästä jaet- 
tiin yli 90 pistettä?! 

Kaikeksi onneksi itse peli 
on kuitenkin niin paljon gra- 
fiikkaa ja ääniä parempi, että 
annetaan anteeksi. Vaikka 
Golf-pelit ovatkin kaikki poh- 
jimmiltaan samoja, on 
J N G :ssä varsin miellyttävä 
käyttöliittymä. Lyönnit lähte- 
vät näpäkästi yksinkertaises- 


ta voima/suunta-palkista, ja 
tietokone valitsee automaatti- 
sesti optimaalisen mailan kul- 
lekin lyönnille. Mikäli koneen 
valinta ei miellytä, näkyy kun- 
kin mailan lyöntimatka var- 
teen kaiverrettuna helpottaen 
valintaa. Reiän suunta näyte- 
tään yläreunassa. Ainoa epä- 
miellyttävyys on suuntaus, sil- 
lä se hoidetaan epäkäytän- 
nöllisesti joko yläreunasta tai 
valikkopalkista. 

Pelattavuudeltaan JNG on 
edelleen kärkipelejä, vaikka- 
kaan en sitä enää suosittelisi 
sellaisenaan. Signature Edi- 
tion muuttaa tilannetta Jackin 
eduksi, sillä lisäkentät mai- 
nion kenttäeditorin myötä tar- 
joavat puuhasteltava pitkäksi 
aikaa. 

JUKKA O. KAUPPINEN 
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L ehdistötiedotteen mu- 
kaan The Horden kään- 
nös 3 D O : Itä PC :lle on 
onnistunut oivallisesti, 
ja lopputulos on uskolli- 
nen alkuperäiselle pelille. 
3DO:ssa peli pyörii CD-RO- 
Milta, joten voi vain kuvitella 
miten uskollisesti peli toimii 
korppuversiona. Alkuperäistä 
näkemättä (korea on, 
toim.huom.) on vaikea vertail- 
la, mutta alkuintro on aika 
näppärä animaatioineen ja 
samplattuine puheineen. Int- 
ron jälkeen kaikki alkaa kui- 
tenkin mennä pieleen... 

Alkuanimaatio alustaa juo- 
nen pelin tapahtumille. Rää- 
pälemäinen apupoika saa 
mutkien kautta kuninkaalta 
maapläntin hoidettavakseen, 
tavoitteenaan perustaa alueel- 
le kukoistava kylä. O ngelmana 
on H orde, eli joukko mellasta- 
via pahantekijöitä ja vandaalei- 
ta. Aina vuodenvaihteessa nä- 
mä ilkiöt rynnistävät kylään 


mesoamaan, tuhoamaan talo- 
ja varsinaisina maanvaivoina. 
Pelin alussa pelaajalla on vain 
keppi, jolla huitoa hyökkääjien 
kallot siruiksi. Rahavarojen 
karttuessa parempi aseistus 
on ulottuvilla. 

Hyökkäyksien välillä pelaa- 
ja yrittää parhaansa mukaan 
sijoittaa vähäiset roponsa ky- 
län puolustamiseen ja raken- 
tamiseen, jotta kylään muut- 
taisi asukkaita. Aitauksien ra- 
kentaminen hidastaa vihulai- 
sia, kun puolestaan ansakuo- 
pat pysäyttävät siihen pudon- 
neet pysyvästi. Valitettavasti 
kaikki maksaa, eikä puolus- 
tusvirityksiä paljon rakennel- 
la, jos aikoo rakentaa taloja, 
ostaa karjaa ja sen sellaista. 
Kaiken kukkuraksi kuninkaan 
lähin apuri kantaa veroja 
oman päänsä mukaan, eikä 
pidä siitä, että pelaaja alun- 
perinkään sai maapläntin. 

Pelialue on kuvattu yläviis- 
tosta, aikoinaan tätä kai kut- 



suttiin isometriseksi kuvauk- 
seksi. Eräänlaista kursoria 
apuna käyttäen on mahdollis- 
ta sijoittaa alueelle kukkaistu- 
tuksia, puuntaimia, aitausta, 
ansoja ja muuta sälää. Kun 
rahat loppuvat, on pakko lo- 
pettaa touhuaminen siltä vuo- 
delta ja lopettaa pelivuoro, 
jolloin H orde hyökkää kylään. 
S iinä vaiheessa pelaaja siirtyy 
ohjaamaan pelihahmoaan, jo- 
ka on sulavasti animoitu lan- 
ganlaiha hujoppi. Hyökkääjien 
telominen tapahtuu juokse- 
malla viereen, ja nappulan 
painallus pyöräyttää pelihah- 
moa keppi tanassa, jolloin 


osuman saadessaan vihulai- 
nen mossahtaa palasiksi. 
Ruudun alalaidassa oleva tut- 
ka näyttää muiden hyökkää- 
jien sijainnin, joten kipin kapin 
seuraavien kimppuun. Kun 
kaikki mömmöt on tapettu, 
siirtyy peli jälleen rakennus- 
vaiheeseen. Tietyin väliajoin 
pelaajalle tarjotaan tilaisuus 
ostaa kiertävältä kauppiaalta 
parempia aseita, loitsuja ja 
muuta tarpeellista. 

Jenkeistä kantautuu huhu- 
ja, että 3DO ei ole oikein 
saanut tuulta siipiensä alle - 
ja jos sen pelitarjonta on tällä 
tasolla, niin en ihmettele pät- 


kääkään. Pelissä on syvyyttä 
saman verran kuin lätäkössä, 
jossa ei edes koko kengän- 
pohja kastu. Voiko pitää paik- 
kaansa että 3 D O :lle on jul- 
kaistu jotain näin surkeaa. 
"Tylsä kuin piru", kuvaa The 
Hordea osuvasti. Intron gra- 
fiikka on aika mukiinmenevää, 
pelin hahmot on animoitu 
hienosti, mutta muuten gra- 
fiikka on aika palikkamaista. 
Äänipuoli on suurimmaksi 
osaksi jätetty retu perä Ile. 

3DO :lle on tehty hyviäkin 
pelejä, mutta The H orde ei 
varmasti kuulu niihin. PC:n 
pelinä siitä ei ole mihinkään. 
PETRI TEITTINEN 



Testattu: PC486/ SoundBlas- 


ter 16 -korppuversio 

Grafiikka: 83 

Äänet: 53 

Pelattavuus: 71 

Vetovoima: 60 
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TAPIO AIJALA 


aailmalla liikkuu tu- 
hansittain vapaasti 
kopioitavia ohjelmia 
ja pelejä, joista mo- 
net ovat jopa pa- 
rempia kuin kaupalliset vasti- 
neensa. Ohjelmia ei pidä se- 
koittaa kaupallisten ohjelmien 
piraattikopioihin, joiden levit- 
täminen on kiellettyä. 

PD-, sharevvare- ja freevva- 
re-ohjelmat ovat kaikki ohjel- 
mia, joita saa vapaasti kopioi- 
da, mutta niiden levityksessä 
on eroja. PD-ohjelmien (Pub- 
lic Domain) tekijä on luovutta- 
nut ohjelmansa täysin ylei- 
seen käyttöön. O hjelmaa saa 
vapaasti levittää ja muuttaa, 
muttei myydä tai jakaa omana 
tuotoksena. 

Freevvare-ohjelmia saa 
myös levittää vapaasti, mutta 
tekijät ovat pitäneet ohjel- 
mien tekijänoikeudet itsel- 
lään. Freevvare-ohjelmia saa 
levittää tekijän asettamilla eh- 
doilla, mutta ohjelmien muut- 
taminen on kielletty. 

Useimmat vapaasti kopioi- 
tavista ohjelmista ovat share- 
vvarea. Niitäkin saa vapaasti 
kopioida, mutta jos ohjelmaa 
alkaa käyttää vakituisesti, se 
pitää rekisteröidä. Sharevva- 
re-ohjelmat ovat kaupallisia 
ohjelmia, joita levitetään va- 
paasti kopioitavien ohjelmien 
tapaan. Ohjelma rekiste- 
röidään useimmiten lähettä- 
mällä tekijälle ohjelmassa tai 
sen dokumenteissa mainittu 
rahasumma. Vaikka monet 
sharevvare-ohjelmat ovat kau- 
pallisten väsyneidensä tasoi- 
sia, niiden hinnat ovat vain 
murto-osia kaupallisista ohjel- 
mista. Joidenkin ohjelmien re- 
kisteröinnin vaatimuksena on 
jopa ollut käynti paikallisessa 
verenluovutuspisteessä! 

Rekisteröidessään ohjel- 
man käyttäjä saa useimmiten 
painetut ohjeet, ohjelman 
uusimman version, uusia 
kenttiä tai muuta bonusta. 
Sharevvare-ohjelmien rekiste- 
röityjen versioiden levitys on 
laitonta. Artikkelissa mainittu- 
ja ohjelmia voi etsiskellä bok- 
seista, kavereilta, alan yrityk- 
sistä, käyttäjäkerhoilta tai niitä 
voi myös kysyä suoraan teki- 
jöiltä. 


Pelejä 

PUOLI-ILMAISEKSI 



Brixl 


Vaikka lama helpottaakin, kaikilla ei ole tas- 
kun pohjalla tarpeeksi lantteja hintaviin tieto- 
konepeleihin. Ei ole kuitenkaan pakko vaipua 
epätoivoon, halvallakin voi saada hyviä pelejä. 


Bird Strike III 

BS3 on suomalainen hypi, 
pompi ja ammu -peli. Pelissä 
lennellään eräänlaisella linnul- 
la erilaisissa kentissä am- 
puen mitä kummallisimpia 
otuksia ja keräten avaimia. 
Kentät sisältävät teleportteja, 
näkymättömiä tiiliä ja muuta 
mukavaa, joten mielenkiinto 
säilyy pitkään. Kun kentät on 
koluttu läpi, saa rekisteröi- 
mällä tukun uusia kenttiä. 

Toteutukseltaan BS3 ei 
ole häikäisevä, mutta keskita- 
soa parempi. Peli toimii jo 
EGA-näytöllä ja 286:11a. G ra- 
fiikka menettelee. Ruudun 
vieritys on tasaista. Äänikort- 
teja ei ainakaan tässä ver- 
siossa tueta. 
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Tekijä: Kimmo Fredrikson, 
Silvontie 38, 37740 Haukila 
Rekisteröinti: 40 mk 


Slicks'n Slides 
versio 1.24 

S lie ks'n Slides on myös suo- 
malainen, ylhäältä kuvattu au- 
topeli. Peliä voi pelata yhtäai- 
kaa 1 - 4 kompuutteri- tai ih- 
mispelaajaa. Pelissä voidaan 
ajaa kilpaa joko yksittäisillä 
radoilla tai valita radoista ne, 
joilla ajetaan cup-kisa. Yksit- 
täisissä kisoissa ensimmäise- 
nä maaliin tullut on voittaja. 
Cup-kisassa lasketaan pelaa- 
jan eri radoilta saamat pisteet 
yhteen ja voittaja on se, jolla 
on pisteitä eniten. 


Slicks'n Slides käyttää 
2 5 6-väristä VG A-g rafiikkaa, 
ja peli on näyttävä. Alku- ja 
välikuvat ovat tasokkaasti piir- 
rettyjä, samoin radat, jotka ei- 
vät tosin yllä muun grafiikan 
tasolle. Peli tukee äänikor- 
teista SB:tä ja Adlibia, ja 
käyttää niitä ääniefektien li- 
säksi alkumusiikkiin - joka kyl- 
läkin on melko karmeata. Bu- 
gejakin löytyy: Hiiri ei toimi 
kaikissa koneissa. Jos hiirtä 
liikuttaa, palaa peli DOSiin, 
eikä näppäimistörutiini hyväk- 
sy enää kaikkia näppäimiä 
ohjaukseen. Lisäksi osa näp- 
päimistä ei toimi kaikissa ko- 
neissa. Kokonaisuutena 
Slicksn Slides on kuitenkin 
ihan kiva peli. 
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Tekijä: Timo Kauppinen, Häl- 
lintie 14, 76850 Naarajärvi 
Rekisteröinti: 30 mk 
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Fallout 


Fallout 


Tetriksestä on jo kehitetty 
sen miljoona erilaista versio- 
ta, eikä Falloutkaan tuo saral- 
le paljoa uutta. Tehtävänä on 
järjestää ruudun ylälaidasta 
putoavia kolmen palikan rive 
jä siten, että kolme samanvä 
ristä palikkaa on vierekkäin 
Kun tämä onnistuu, rivi kato 
aa ruudulta. Palikkarivejä voi 
käännellä ja palikkojen järjes 
tystä rivissä vaihtaa. Kun pa 
likkarivit yltävät ruudun ylälai 
taan, peli loppuu. 

Toteutukseltaan Fallout on 
keskitasoa. Peli käyttää nättiä 
VG A-g rafiikkaa ja näppäin- 
kontrollit ovat tutut Tetristä 
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Slicks 'n Slides 
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pelanneelle. Äänikö rttitukea 
ei ole, mutta eipä tuo puzzle- 
pelissä pahemmin haittaa. 
Toteutukseltaan Fallout on ki- 
va, muttei tuo mitään uutta. 
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Tekijä: Brad P. Taylor, P.O. Box 
1755, Rohnert Park California 
94927, USA 
Rekisteröinti: USD 10 

Brixl 

Brix l:ssä on tarkoitus siirtää 
palikoita toisen samanlaisen 
palikan viereen, jolloin ne hä- 
viävät ruudulta. Kun kaikki pa- 
likat on poistettu, päästään 
seuraavaan kenttään. Kentät 
sisältävät mitä erilaisempia 
välineitä, jotka vaikeuttavat tai 
helpottavat kentän ratkaisu a 
(hissejä, happoaltaita, lase- 
reita ym.). Kun kentät on pe- 
lattu läpi, voi pelin rekiste- 
röidä, jolloin saa Brix II Delu- 
xen: 112 uutta kenttää, kent- 
täeditorin, jolla voi kasata 
omia kenttiään ja ohjelman, 
jolla voi ratkaista kentät, joihin 
itse ei keksi ratkaisua. 

Toteutus on loistava; nätti 
VG A-g rafiikka yhdistettynä 
SB-ääniin ja musiikkiin. Brixiä 
oppii helposti pelaamaan, 
mutta vaikeimpien kenttien 
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ratkaisu on kiven alla joten ai- 
kaa kuluu. B rix.doc kerskuu: 
"B rix ottaa aivosi haltuunsa ja 
kiusaa niitä aivan kuin reflek- 
sejäsikin!" ja toden totta, 
Michael Riedel on luonut 
huippuluokan puzzle-pelin, jo- 
ta on ilo pelata. 
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Tekijä: Michael Riedel 
Julkaisija: Epic Megagames, 
10406 Holbrook Drive, Poto- 
mac, MD 20854, USA 
Rekisteröinti: USD 30 + USD 6 
kuluihin 


r j 


1.10 

Turo id on hyvä Breakout- 
klooni. Breakoutin ideanahan 
on hajottaa ruudulla näkyvää 
muuria palloilla, jo(i)ta ohja- 
taan ruudun alalaidassa ole- 
valla mailalla. Pallo pomppii 
jatkuvasti mailan ja muurin 
väliä, ja jos et saa palloa kiin- 
ni mailallasi, peli loppuu. 
Yleensä on käytössä useita 
yrityksiä. Kun pallon saa osu- 
maan mailaan oikeaan koh- 
taan, se kimpoaa haluttuun 
suuntaan. Näin jatketaan kun- 
nes ruutu saadaan tyhjennet- 
tyä muurista. 

Turoidin rekisteröimätön 
versio sisältää kaksi kenttää 
ja kenttäeditorin, jolla tehtyjä 
kenttiä ei voi tallentaa. Rekis- 
teröijä saa 25 uutta kenttää ja 
editorin, jolla tehdyt kentät 
voi myös tallentaa. Palloja Tu- 
roidissa voi olla yhtä aikaa lii- 
kenteessä 64 ja erilaisia bo- 
nuksia on valtavasti. 

Pelin grafiikka on hyvää 
256-väristä VG A:ta ja Adlib- 
yhteensopivan äänikortin 
omistaja pääse kuuntele- 
maan myös kohtuullista mu- 
siikkia. Peliä ohjataan hiirellä. 
Turoidin toteutus on poik- 
keuksellisen sulavaa, mutta 
jaksaako kukaan enää pelata 
Breakoutia? 
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Tekijä: Jason Truong, 12167 
Achilles Street, Norvvalk, CA 
90650-1824, USA 
Rekisteröinti: Peli USD10, 
kenttäeditori USD 5 



Epic-Pinball 


Jason Storm in 
Space Chase 

Jason Storm kuuluu sarjaan 
hypi, pompi ja räiski. Pelissä 
ohjataan Jason Stormia, jon- 
ka tavoitteena on estää Bad 
Guys Incorporationin pahat 
aikeet. Toteutus on suunnil- 
leen samanlainen kuin Apo- 
geen Keeneissä, eli ei huikai- 
se. G rafiikka on melko ankea- 
ta, musiikki tavallista S B -ka- 
maa ja efektit tulevat PC:n 
piipperiltä. Pelaileehan tätä 
jonkin aikaa, mutta ei innosta. 
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Tekijä: Safari Software Pro- 
ductions, P.O. Box 110490, 
Carrolton, Texas 75011, USA 
Rekisteröinti: USD 30 + USD 4 
kuluihin 

Ularllindi 

Solar Winds on avaruuteen 
sijoittuva scifi-peli. Pelaaja 
pistetään Jake Stonen, ava- 
ruuspalkkionmetsästäjän 
housuihin ja seikkailu alkaa. 
Pelissä lennellään ympäri ga- 
laksia ja suoritetaan erilaisia 
tehtäviä. Urakat vaihtelevat 
henkilöiden telottamisesta 
rahdin kuljettamiseen. Tehtä- 
vien lomassa voi omatoimi- 
sesti mestata muutaman ali- 


enin. Tehtäviä saadakseen ei 
tarvitse kuin lennellä ympä- 
riinsä ja jutella vastaantulijoil- 
le. Lähes koko ajan Stone on 
suorittamassa jotain toimek- 
siantoa. Palkkioiksi tehtävistä 
saa yleensä jotain uutta aluk- 
seen tai jonkun tärkeän pai- 
kan koordinaatit. 

Peli on toteutettu Star 
Control 2:n tyylisellä grafiikal- 
la ja ruutu vierii joka suun- 
taan. VG A-g rafiikka, scrollaus 
ja animaatiot ovat kivoja. 
Taustalla soi kohtuullinen mu- 
siikki, joka kyllä pitkän päälle 
tuppaa kyllästyttämään. Efek- 
tit ovat tavallista S B -tasoa ja 
toteutus hiottu. Mielenkiinto 


säilyy varsin pitkään, koska 
tehtäviä on paljon. Huippu- 
luokan scifi-peli. 
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Tekijä: Stone 
Interactive Media 
Julkaisija: Epic MegaGames, 
10406 Holbrook Drive, Poto- 
mac, MD 20854, USA 
Rekisteröinti: USD 30 + USD 6 
kuluihin 

Zbne 66 

Zone 66 idealtaan normaali 
shoot'em up, jonka toteutuk- 
sessa on edetty uusille urille. 
Tarinassa pelaajan, entisen 
hävittäjälentäjän, vaimo ja 
lapset ovat kuolleet terroris- 
tien läheiseen kaupunkiin te- 
kemässä ydinasehyökkäyk- 
sessä. Se on kostettava! Pe- 
laaja istuu lentokoneen ohjai- 
miin ja terroristien lahtaami- 
nen alkaa. Lentokoneen sii- 
pien alle ladataan pommeja 
ja ohjuksia ja koneesta löytyy 
myös lasertykit. Lentokoneen 
alle ilmestyy kauniisti piirretty 
viidakkomaisema ja kun hävit- 
täjän potkaisee liikkeelle, ruu- 
tu scrollaa joka suuntaan erit- 
täin tasaisesti. 

Ympäri maastoa on sijoi- 
teltu terroristien tukikohtia, 
joiden ympäriltä löytyy älyttö- 


mät määrät ilmatorjuntaoh- 
jus- ja tykki pattereita. Lente- 
lyä häiritsevät taidokkaasti vi- 
hollisen lentokoneet. Pom- 
mien jäljiltä maastoon ilmes- 
tyy kraatereita ja osumat ra- 
kennuksiin muuttavat ne ka- 
soiksi savuavaa metallia ja 
betonia. Putoavat lentoko- 
neet jättävät jälkeensä vanan 
tai paremmin sattuessa ne rä- 
jähtävät heti molekyyleiksi. 

Zone 66 :n toteutus on hiuk- 
sia nostattavan hienoa: grafiik- 
ka ja graafiset efektit ovat on- 
nistuneita, ruutu scrollaa tasai- 
sesti ja vastus on juuri sopiva. 
Laitteistovaatimukset vain ovat 
ankarat: peli käyttää 

386(S X)/486(S X)/P entium- 
prosessoreiden suojattua tilaa 


riittävän nopeuden saamiseksi, 
keskusmuistia tarvitaan kaksi 
megatavua ja lisäksi VG A-näyt- 
tö. Kiintolevyltä peli rohmuaa 
1,7 megatavua. Prosessorien 
suojatun tilan käytöstä johtuen 
peli hyväksy tausta-, levyntup- 
laus- tai muistinhallintaohjelmia. 
Tämä aiheuttaa lisävaivaa, mut- 
ta peli on sen arvoinen. 

Jos laitteistosi rahkeet riit- 
tävät ja tunnet pientäkin ve- 
toa toimintaan, hanki käsiisi 
Zone 66! 
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Tekijä: Epic MegaGames/Re- 
naissance 

Julkaisija: Epic MegaGames, 
10406 Holbrook Drive, Poto- 
mac, MD 20854, USA 
Rekisteröinti: 4 ensimmäistä 
taistelualuetta USD 30, toiset 
4 USD 25, kummatkin yhdessä 
USD 45. Lisäksi USD 6 kuluihin. 

Star Mines II: 
The Planet of 
Mines versio 1.1 

SM2 on suomalaisen Jari Kar- 
jalan (Terveisiä vaan MikroBi- 
tin vanhalle avustajalle...) oh- 
jelmoima ylhäältä päin kuvattu 
shoot'em up. Pelissä lenne- 
tään pienellä avaruusaluksella 
läpi erilaisten kenttien, joissa 
pyritään tuhoamaan kaikki 
vastaan tuleva. Aluksen kont- 
rollit ovat samantyyliset kuin 
Star Controlissa; alusta voi 
käännellä myötä- tai vastapäi- 
vään ja kaasuttaa, pakkia ei 
ole. J os haluaa jarruttaa, täy- 
tyy kääntää alus vastapäivään 
ja kaasuttaa. 

256-värinen VG A-g rafiikka 
scrollaa ympäriinsä kiitettä- 
vän nopeasti, ja aluksen oh- 
jailun oppii helposti. Peli osaa 
käyttää S ound B lasteria efek- 
tien soittamiseen, jos sellai- 
nen koneesta löytyy. Pahin 
puute on siinä, että varsinais- 
ta juonta ei ole; lennellään 
vain pelin edetessä vaikeutu- 
vissa kentissä, ammutaan 


kaikkea eteen tulevaa ja yrite- 
tään kerätä mahdollisimman 
paljon bonuksia. Kun vielä 
ammuksia ja polttoainetta on 
loputtomasti ei pelissä ole 
juuri haastetta. 

Toteutukseltaan varsin kiva 
peli, mutta juonellinen element- 
ti on jäänyt vähiin. Siksi Star 
Mines Ikeen kyllästyy nopeasti. 
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Tekijä: Jari Karjala, Veropel- 
lontie 11, 00740 Helsinki 
Rekisteröinti: Cardware, eli te- 
kijä haluaa käyttäjien lähettä- 
vän itselleen postikortin. 

Epic Pinball 

Shareware-ohjelmiin erikois- 
tunut Epic MegaGames on 
julkaissut kaksi flipperiä: kau- 
pallisen Silver Ballin ja share- 
warena Epic Pinballin. 

Jos kokonainen flipperi- 
kenttä ahdetaan tietokoneen 
yhteen ruudulliseen, niin kai- 
ken on oltava hirmuisen pien- 
tä, tai sitten kentän on se ral- 
lattava. Epic Pinballissa 
scrollaus on onnistunut hyvin. 
Näyttö vierii tasaisesti ja no- 
peasti ja grafiikkakin on kel- 
vollista. Pallo jopa muistuttaa 
palloa. Myös pelin vaikeus on 
kohdallaan. Pelatessa oppii 
koko ajan uusia mahdolli- 
suuksia pisteiden hankintaan. 

Taustalla soi ihan kiva biisi 
ja pelin ääniefektit ovat muka- 
via Sound Blasterilla. Peli tu- 
kee myös Gravis Ultrasoun- 
dia. Kun kyllästyy shareware- 
version yhteen kenttään on 
Epiciltä mahdollisuus tilata 
kahdeksan ekstra kenttää. 
Epic Pinball on yksi parhaista 
tieto koneflippereistä. 
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Tekijä: Epic MegaGames, 

10406 Holbrook Drive, Poto- 
mac, MD 20854, USA 
Rekisteröinti: USD 29, 4 en- 
simmäistä kenttää, USD 29 
seuraavat 4 kenttää, yhdessä 
USD 45. Lisäksi USD 6 kuluihin 
[££*J 
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JUKKA O.KAUPPINEN 


äärää vai laatua? 

CD-LEVYLLINEN 

PELEJÄ 


p ^-formaatin yleistyes- 
I I Isä ovat pelit nyt ka- 
w ^sautuneet äänilevy- 
jen maailmasta kivuliaan tu- 
tuille G reatest Hits of ali Ti- 
me -kokoelmille. Poimimme 
kasan päältä neljä levyä. Ne 
ovat pelikoostetarjonnasta 
vain jäävuoren huippu, mutta 
näppituntumaa me haimme- 
kin, etsimme uteliaina vas- 
tausta kysymykseen: "Mistä 
CD-kokoelmaton tehty? " 



H iiri/näppäinohjattu käyttö- 
liittymä ansaitsee kiitokset. 
Valikko/hakuohjelma on siisti, 
ja toimii useammalla tasolla 
antaen mahdollisuuden vali- 
koiman ylimalkaisemman se- 
lailun lisäksi myös yksityiskoh- 
taisempiin selostuksiin. Pelit 
voi käynnistää hiirellä klikkaa- 
malla, ja pelaamisen lopetet- 
tuaan palata samaan paik- 
kaan. Pelin voi myös kopioida 
pakettina toisaalle. Valikkojen 
selkeys ei ole paras mahdolli- 
nen ja huomattava osa peleis- 
tä on väärillä alueilla. 

Pelien ikähaitari on lähinnä 
vuosissa 1988 - 1991, muu- 
tamia 1992 tuotoksia lukuun- 
ottamatta on turha haaveilla 
moderneista julkispeleistä. Li- 
säksi levyn tilankäyttö on ollut 
yllättävän löysää, etenkin kun 
pelit ovat sekä pakattuina et- 


roissaan, joiden lisäksi löytyy 
raamattua, CADiä, teksturei- 
ta, pelejä, ääniä ja hyötyohjel- 
mia. Levyn tiedostot ovat lä- 
hes kokonaan 92-mallisia. 

Pahin pullonkaula on haku- 
ohjelma. Ohjelmalla voidaan 
liikkua hakemistoissa, tutkien 
ohjelmia lyhyiden selitysten 
avulla. Tarkempi tutkiskelu 
onnistuu vain purkamalla ZIP- 
paketti työhakemistoon, ja 
tällöinkin voi lukea vain teksti- 
tiedostot. Ainoa hakuohjel- 
man varsinainen toiminto on 
yksittäisen paketin/tiedoston 
kopiointi toisaalle. Ohjelmas- 
ta on sentään identtiset 
DOS- ja W indovvs-versiot, 
mutta jälkimmäinen on paikoi- 
tellen hankala ja hidas. 

Vaikka käyttäjää eivät hait- 
taisi tiedostojen osittainen 
ikääntyneisyys, on hakuohjel- 
man rajoittuneisuus esteenä 
tiedostoista nauttimiseen. En 
pysty suosittelemaan tätä ko- 
vin vakuuttavasti. 



The Original Sharevvare 

The Original Sharevvare saa- 
puu keskuuteemme ihanteel- 
lisesti jenkkiväreihin kiedottu- 
na, kiehtovan aitoamerikkalai- 
sen nimen vetämänä. O nnek- 
si moinen (jenkki)isänmaalli- 
suus ei vetoa täälläpäin ihan 
yhtä tehokkaasti, ja TOSin 
patrioottisen pintavärityksen 
alta paistavat myös yltiöpäi- 
sen C D:n rumat puolet. 

Levyn ohjelmia valittaessa 
on yhtenä päämotiivina ollut 
tuoreus - kai joskus 1992 al- 
kupuolella. Lähes kaikissa ha- 
kemistoissa on paikoitellen 
jopa puolet tiedostoista 80- 


PC:n ylinopean kehityksen 
jälkeensä jättämät tiedostot 
arvoisiansa? Väittäisin että 
kyllä. TO S in ääni- ja grafiikka- 
tiedostot eivät vanhene, ja 
joukossa on myös käyttökel- 
poista tavaraa. 

Levyn hakuohjelma on 
edelleenkin hyvä ja toimiva. 
Tiedostojen selaus on nope- 
aa, ja ne voi purkaa enterin 
painalluksella testihakemis- 
toon, josta ne haluttaessa 
myös automaattisesti tuho- 
taan. Kiinnostavat tiedostot 
kopioituvat sulavasti uuteen 
hakemistoon. Erityisen ainut- 
laatuisena piirteenä käyttäjä 
voi muokata tiedostojen seli- 
tyksiä, sillä ne siirretään käyt- 
töönotettaessa kiintolevylle. 
Kuvauksien pituus on rajoitet- 
tu yhteen rivin puolikkaaseen. 

Ei loistava eikä uusi, mutta 
nostalgiaa ja muutamia käyttö- 
kelpoisia ohjelmia tarjoava ko- 
koelmalevy. Hinta ja hyvä käyt- 
töliittymä nostavat käyttöarvoa. 


PC-SIffs 
World of Games 

PC-SIG on vuosien mittaan 
ollut PC:n CD-ROM-maail- 
man edelläkävijä. Siinä missä 
muut S IG -kokoelmat ovat 
enemmän ja vähemmän se- 
kalainen läjä joka sortin ohjel- 
maa, on World of Games 
suuntautunut puhtaasti peli- 
kansalle. 

Pelejä löytyykin runsaasti. 
Ohjelmien valinnassa ei ole 
käytetty minkään valtakunnan 
filtteriä, ja joukossa on mitä 
uskomattominta sontaa: 
C G A-pelejä, jotka toimivat yli- 
nopeudella ja ovat pelatta- 
vuudeltaan hämmästyttävän 
aliatomisia räpellyksiä. Sum- 
massa kokeilemalla käsi sat- 
tuu haisuläjään seitsemässä 
tapauksessa kymmenestä. 
Niistä pelattavista kolmesta- 
kin vain yksi saattaa olla ai- 
dosti hyvä. Jopa VGA-tukea 
saa haroa, äänikorteista nyt 
puhumattakaan. Joukossa on 
kuitenkin tasokkaitakin esityk- 
siä. Strategiaa, simulaattorei- 
ta, rooli-, seikkailu- ja teksti- 
pelejä sekä monenlaista toi- 
mintaa. 


tä pakkaamattomina. 


Sharevvare 1 ■ 2 The Maxx 

luvulta. Edes vuonna 1986 
tehty ohjelma ei ole harvinai- 

The Original Sharevvare 

PC-SIG's World of Games 


Valmistaja: Maxx Productions 

suus. Tuoreimmat tiedostot 

Voi 1.1 1993 

Valmistaja: PC-SIG 


Hinta: 180 markkaa 

ovat 1991 valmistuneita. 

Hinta: 180 mk 

Hinta: noin 300 markkaa. 


Edustaja: Triosoft 

Muutamat vanhoista ohjel- 

Valmistaja: We make CDs Inc. 

Edustaja: TriosoftOy 


(931-213 0292) 

mista ovat varmasti yhä kivo- 

Edustaja: Triosoft Oy 

(931-213 0292) 


Tilankäyttö: 602 Mt 

ja, mutta suurimpaan osaan 

(931-213 0292) 

Tilankäyttö: 340 Mt 


Käyttömukavuus: 6+, Laa- 

ei uskalla oikein näppejään 

Tilankäyttö: 541 Mt 

Käyttömukavuus: 8, 

Laadukkuus: 7-, Laajuus: 7. 


dukkuus: 7, Laajuus: 7. 

pistää. Tuolloinhan esimerkik- 
si hiiren käyttö oli täysin tun- 
tematon juttu. Ovatko nämä 

Käyttömukavuus: 8-, Laaduk- 
kuus: 7-, Laajuus: 8- 



Sharevvare 1 - 2 
The Maxx 

Maxxin Sharevvare 1 on pe- 
rusluokan ohjelmakokoelma, 
joka tarjoaa laajan, joskin yllä- 
tyksettömän valikoiman tava- 
raa laidasta laitaan. 

Levyllä on tavanomainen 
perusjako, Windows ja 
OS/2-ohjelmat omissa loke- 


500 Games 

Kotimaista 500 Games -peli- 
kokoelmaa on mainostettu 
kohtalaisen näkyvästi, ja il- 
meisesti myös tuloksekkaasti. 
Ja kukapa voisi vastustaa 
näin hyvää peli/markka-suh- 
detta? Harmi vain että koko- 
elma on käytännössä erityi- 
sen valtava läjä roskaa. 

Levylle on menestykselli- 
sesti kauhottu valikoima PC :n 
pelihistoriaa, mutta haavin 
sattumia ei ole juuri valikoitu. 
Vanhoja möttöpelejä, karkeaa 
C G A:ta ja piipperiääniä: tava- 
raa, mitä löytää miltä tahansa 
kokoelma-C D:ltä. Tuoreem- 
paa aineistoa on joukossa 
hyvin vähän. 



O nhan levyllä nivaska pelide- 
moja ja pikkutilpehööriä, mut- 
ta eipä yhden Doomin ole- 
massaolo pysty levyä pelas- 
tamaan. 

O udoksuttaa tämänmoisen 
kokoelman tekeminen, sillä 
PC:lle löytyy rutkasti parem- 
piakin P D/S W -pelejä kuin 
500 Games esittää. EZZ3 


Muutenkin 500 Gamesin 
ensimmäinen painos on aika- 
moinen floppi. Levy on poltet- 
tu väärin, jolloin tarkoitettu 
juurihakemisto on jäänyt G A- 
MESl-hakemiston alle. Li- 
säksi monet peleistä purnaa- 
vat rumasti vastaan käynnis- 
tettäessä, vaikkei niitä tarvitsi- 
sikaan installoida kiintolevylle. 


500 Games 

Hinta: 199 markkaa. 
Valmistaja: CD-Media/Silver 
Emir lnvest/CD-Software. 
Edustaja: Multimarketing Oy 
(90-262 766). 

Tilankäyttö: 328 Mt. 
Käyttömukavuus: 7, Laaduk- 
kuus: 6-, Laajuus: 7-, 
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TEKSTI JA KUVA: DEREK DELA FUENTE 

R ie h a rd 

- 
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* Pelimanne 


R ichard Josephs aloitti 
muusikon uransa 12 
vuotta sitten. Hän hallit- 
see kaikki laitteistot 
konsoleista Amigan 
kautta PC:hen ja CD-ROMiin. 
Lempikone on Amiga, mutta 
sävellyslaitteisto koostuu yh- 
teen kytketyistä PC:stä, Ami- 
gasta ja Atari ST:stä. Kävin 
haastattelemassa Richardia hä- 
nen kotinsa yhteydessä sijait- 
sevassa äänitysstudiossa. 

Derek Dela Fuente: Miten 
tulit aloittaneeksi sävellys- 
työt tietokoneella? 

Richard Josephs: Aikoinani 
lauloin ja soitin klubikeikoilla 
ja bändeissä, levytin sooloartis- 
tina E M I Ile ja esiinnyin myös 
tv:ssä. Tuolloin minulla oli ol- 
lut vuoden verran Spectrum, ja 
olin leikkinyt sen ja Yamaha 
CX5 -musiikkitietokoneen 
kanssa saaden aikaan surinoita 
ja omituisia ääniä. 

Kymmenisen vuotta sitten 
Palace etsi muusikoita teke- 
mään musiikkia peleihin. Olin 
jo tottunut ajatukseen tv- ja tii- 
mityöstä, ja kutsu Palacelle te- 
kemään ääniä ja musiikkia Bar- 
barian-peliin oli melkoinen yl- 
lätys. Kaikki tuolloin 8-bittisille 
laitteille säveltäneet kovat ka- 
verit: Martin Galvvay, Dave 
VVhittaker ja Rob Hubbard, 
työskentelevät nykyään Yhdys- 
valloissa. 

Barbarianin ja Cauldronin 
jälkeen siirryin Construction 
Kitin pariin. Pelit portattiin 
kaikkiin 8-bittisiin koneisiin 
Oricista Commodoreen, joten 
töitä riitti. Etenimme "yritys ja 
erehdys" -menetelmällä, koska 
valmiita ohjelmia ei ollut. Ny- 
kyään tarvitsee vain käynnistää 
ammattimainen sekvensseri ja 
ryhtyä työstämään kappaletta. 

Loikka 8-bittisistä koneis- 
ta 16-bittisiin ja CD-ROMiin 
mahtoi olla melkoinen? 
Aloittaessamme Amigalla, tun- 
tui kuin olisimme aloittaneet 
kokonaan alusta. Oli uudet työ- 
kalut, ohjelmia mitä käyttää, ei- 


Richard J oseph on tehnyt 
musiikin moniin tietoko- 
nepeleihin. Mies on ollut 
kuvioissa mukana jo var- 
haisista Spectrum- ja 
Commodore- ajoista, ja 
häntä pidetään peliäänien 
suunnittelussa Euroopan 
huippunimenä. 


kä tarvinnut tehdä itse editore- 
ja. Sama tapahtui CD-ROMin ja 
Amiga32:n myötä. Kaikissa 
uusissa ohjelmissa ei tahdo py- 
syä perässä. Minulla on omia 
erikoistyökaluohjelmia, mutta 
uusimmista ammatti laisohjel- 
mista, kuten Studioscopesta ja 
Cubasesta on paha pistää pa- 
remmaksi. Nyt on kysymys sii- 
tä, miten hyvä muusikko tuolin 
ja koneen välissä on. 

Musiikin teko Amigalle on 
erittäin nopeaa, koska käytös- 
sä on oikeat samplet ja sek- 
vensseri, jolla voi rakentaa 
taustan. Usein keksin ensin 
melodianpätkän, lisään basso- 
kuvion, sitten rummut ja ra- 
kennan kahdeksan raitaa. En- 
simmäinen Amiga-nimikkeeni 
oli System 3:lle tehty Putty, 
jonka tein parissa tunnissa. Se 
on yksi suosikeistani. 

SoundTracker oli ensimmäi- 
nen käyttämäni musiikkiedito- 
ri. Kaikki alunperin käyttämäni 
soundit olin ottanut elokuvista 
ja levyiltä, mutta nyt CD-RO- 
Meilla on tuhansia sampleja, ja 
niiltä löytyy aina jotain. Käytän 
Yamahan syntetisaattoria ja 
sen valmiita soundeja. On löy- 
dettävä hyvä soundi ja muokat- 
tava siitä mieleisensä, käytettä- 
vä erityistä editoria ja oskil- 
loskooppi näyttöä viimeiseen 
viilailuun. 

Miten rakennat musiikin 
ja miten syötät sen tietoko- 
neeseen? 



Kaikki tapahtuu näppäimistöl- 
tä. En käytä nuottikirjoitusta, 
vaan ohjelmaa joka näyttää 
samplet blokkeina rivissä. Voin 
venyttää soundia ja muunnella 
sitä. Amigassa on oma äänipiiri 
ja koko kone on oikeastaan jo 
itsessään soitin. Olen uhrannut 
paljon aikaa Amigan toiminto- 
jen opetteluun ja niiden paran- 
teluun; erityisesti aaltomuoto- 
jen ymmärtämiseen. Koneesta 
löytyy silti vielä koskematto- 
mia alueita, kuten kanavan mo- 
dulointi toista kanavaa käyttä- 
en. 

Amigaa ei ole hyödynnetty 
kunnollapa nyt kun tulee uusia 
koneita, niin ei ehkä koskaan 
tapahdukaan. Mielestäni konei- 
ta tulee liian nopeaan tahtiin, 
ohjelmoijat joutuvat koko ajan 
opettelemaan uuttaja heti kun 
homma alkaa olla hanskassa 
tulee uusi kone. Näin ei ollut 8- 
bittisten koneiden aikaan... 

Olet varmaan joutunut pis- 
teeseen, jossa tallennustilan 
ja kuvien suhteen ei voida 
enää mennä pidemmälle, kun 
grafiikka on tv-laatua ja käy- 
tännössä pelit ovat interak- 
tiivisia videoita... 


Kyllä vieläkin pidemmälle voi- 
daan mennä. CD:n käyttö on 
hyvin varhaisessa vaiheessa, ja 
hakuajat ovat pitkiä. Kun 
CD :ltä luetaan, musiikissa on 
tauko, ja se on kierrettävä eri- 
laisilla kommervenkeillä. Ei 
mene varmaan kauaakaan, en- 
nen kuin joku kirjoittaa näppä- 
rän rutiinin, joka tallentaa 
muistiin palasen musiikkia, jo- 
ta soitetaan sillä aikaa, kun 
uutta koodia ladataan CD:ltä. 
Silti muistia ei koskaan ole lii- 
kaa. 

Monissa peleissä pelaaja jou- 
tuu viettämään jollain alueella 
pitkän aikaa, ja musiikissa on 
toistosilmukka. Pelaaja saattaa 
kyllästyä saman pätkän kuun- 
telemiseen. Ei ole helppoa teh- 
dä niin hienovaraista toistosil- 
mukkaa, ettei pelaaja huomaisi 
sitä. Pelimusiikkia voisi tehdä 
niin kuin filmeissä, jolloin pelin 
jokaisella osalla olisi eri parti- 
tuuri, ja musiikki rakentuisi ja 
muuttuisi pelatessa, mutta ase- 
mien nopeudet eivät nykyisel- 
lään vielä riitä. 

Hitaat asemat aiheuttavat 
synkronointiongelmia animaa- 
tion kanssa. Linnut saa kyllä vi- 
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sertämään, mutta se, musiikki 
ja kaikki muu yhdessä ei vielä 
onnistu. CD-ROM illa musiikin, 
ääniefektien ja puheen tulisi ol- 
la täysin synkronoituna. Meillä 
on vielä pitkä tie kuljettavana. 

Harmittaako sinua alan 
pioneerina, kun tunnetut 
muusikot käärivät suuret 
rahat niinillään? 

Kyllä se häiritsee. Tähdet saa- 
vat rahaa paljon enemmän kuin 
minä, vaikka olen tehnyt mu- 
siikkia jo pitkään. 

Itse en pysty tekemään 40 
minuuttia silkkaa musiikkia 
vuodessa, ja tuskin moni muu- 
sikkokaan pystyy siihen. Teen 
musiikin ja ääniefektit yli 14 
peliin vuodessa. J okainen pro- 
jekti on pitkä. On tehtävä ää- 
net, musiikki ja dialogi ja 
muunnettava ne eri formaattei- 
hin. 

En usko, että ihmiset ostaisi- 
vat pelin vain musiikin perus- 
teella. On hienoa, että muusi- 
kot kuten Steve Hillage ja Rick 
VVakeman ovat mukana, mutta 
kehnoa peliä ei musiikkikaan 
voi pelastaa. 

Komean musiikin luominen 
on toki hienoa sinänsä, mutta 
musiikin pitää olla myös olen- 
nainen osa peliä. 

Mikä on normaali käytän- 
tö kun sinua pyydetään te- 
kemään jonkin pelin musiik- 
ki? 

Pääasiassa teen töitä kolmelle 
firmalle: Renegade/Bitmap 

Brothersille, Millenniumille ja 
Electronic Artsille. Olen tehnyt 
musiikkia sellaisiin peleihin 
kuin Lure of the Temptress, 
Chaos Engine, Magic Pockets, 
Amazon Queen, Myth, Mr Ma- 
goo, Pinkie, Albia ja James 
Pond 3. 

Työtapani vaihtelee paljon. 
On tietysti helpompaa, jos saan 
kuvia pelistä ja käsikirjoituk- 
sen, ja voin jutella ohjelmoijien 
kanssa, mutta aina se ei onnis- 
tu. Ikävintä on, kun jo tehty pe- 
li lähetetään minulle, ja musiik- 
ki ja efektit on tehtävä muuta- 
massa päivässä. 

Auttaa paljon, jos näen vide- 
oita pelin edistymisestä. Minul- 
la on valikoima biisejä, joista 
joku joskus sopii täydellisesti, 
mutta parhaiten saan tuntuman 
peliin nähtyäni pelin introt. 

Käytän tällä hetkellä laitetta 
nimeltä Yamaha 120. Se on pie- 
ni laatikko, jonka samplet sopi- 


vat hyvin yhteen, joten se hel- 
pottaa työtä kovasti. Siitä löy- 
tyy hyviä tillejä, ja sample- 
CD:iltä löytyy tuhansia muun- 
nelmia. Työskentelen kuten 
muusikot studiossa; teen rai- 
dan kerrallaan ja kirjoitan me- 
lodianpätkät muistiin nuottikir- 
joituksella. 

Melodian rakennetaan pie- 
nen fraasin pohjalle. J oskus lai- 
naan pätkiä klassisesta musii- 
kista. Jotkut tekevät kokonai- 
sia biisikirjastoja, joista voi na- 
pata sopivan, mutta minulta se 
ei luonnistu. Ainoat työni, jotka 
voisivat seistä omilla jaloillaan 
lauluina, ilman peliä, ovat ehkä 
J ames Pondin biisit. 

CD:n 40 minuutin äänien luo- 
minen vie pari päivää. Musiikki 
tehdään viimeisenä elokuvissa 
ja tietokoneella. Ennen, myk- 
käfilmien aikaan, elokuvissa oli 
pianisti, joka soitti musiikin 
synkässä filmin kanssa. Synk- 
ronointi onkin pelimusiikin 
teossa hankalin vaihe. Katselen 
peliä, listaan soundit ja teen 
muistiinpanoja, joista ohjel- 
moija näkee missä kohtaa eri 
soundeja pitää käyttää. 

Vaaditaanko pelien musii- 
kin tekoon vahva musiikilli- 
nen tausta? Entä mitä ajat- 
telet nykyisistä pelimusiik- 
kikuvioista? 

Osaan lukea ja kirjoittaa nuot- 
teja, mutta tietokonemusiikin 
tekemisessä ei välttämättä tar- 
vita musiikkitaustaa. Useim- 
mat nykyisistä PC-projekteista- 
ni sivuavat Sound Blaster -kort- 
tia. Ärsyttävintä on, että mu- 
siikkia voi tehdä PC:llä vain yh- 
delle kortille. Yritän muodos- 
taa jonkinlaisen organisaation 
eri yritysten kanssa, jotta sai- 
simme äänikorteille teollisuus- 
standardin. Se helpottaisi tilan- 
netta huomattavasti. 

On mahdotonta tehdä mu- 
siikkia jokaiselle äänikortille. 
Amigalla tätä ongelmaa ei ole, 
mutta PC-pelin musiikista täy- 
tyy tehdä neljä tai viisi eri ver- 
siota ja tehdä suuria muutok- 
sia, jotta musiikki toimisi tun- 
netuimmilla korteilla. 

On outoa, että Euroopassa ei 
ole isoja kehitystiimejä seik- 
kailupelejä työstämässä. Aina- 
kaan E nglannissa ei ole tapana 
käyttää isoja tiimejä, joissa oli- 
si mukana myös muusikkoja. 
Pelifirmat eivät halua satsata 
rahaa musiikkipuoleen, mutta 


musiikkitiimin myötä tähän 
saattaisi tulla muutos. 

Millaisena näet pelien ja 
elokuvien maailmojen yh- 
distymisen? 

Viime aikoina monet muusikot 
ovat siirtyneet elokuvateolli- 
suudesta tietokonepelien maa- 
ilmaan. Eroja kuitenkin on. 
Elokuvassa on alku ja loppu, 
mutta pelin voi pysäyttää välil- 

★★★★★★★ 

Komean musiikin 
luominen on toki 
hienoa sinänsä, 
mutta musiikin pitää 
olla olennainen osa 
peliä. 

Richard Joseph 


lä. Elokuvassa ääniefektiä käy- 
tetään kerran, mutta pelissä sa- 
man efektin kuulee aina uudes- 
taan, joten se on suunniteltava 
huolella. Näiden kahden me- 
dian ero on suurempi kuin tu- 
lee helposti ajatelleeksi. 

CD-musiikin tekeminen 
Soundscapen tyylisillä ohjelmil- 
la on mutkatonta, vähän kuin 
Amigan käyttö. Neljällä raidalla 
voi tehdä yli tunnin musiikkia. 
Laite käyttää aaltomuotoja ku- 
ten Amiga, ja sillä voi tehdä 
leikkaamalla ja liimaamalla hie- 
noja juttuja. Siinä on 700 mega- 
tavun PC-kiintolevy, jota käy- 
tän näppäimistöllä ja hiirellä. 
En tee soundtrackiä soittimilla, 
koska valikoilla ja parametreil- 
lä voi hallita useampia asioita. 
Parasta Soundscapessa on se, 
että se on uusi ja edullinen, ja 
aiemmin vain Phil Collinsin kal- 
taisilla ammattilaisilla oli varaa 
tällaisiin ohjelmiin. 

Varmaankin ennen pitkää 
pistetään biisi ja peli samalle 
levylle, ja sillä voidaan yltää jo- 
pa levylistoille. Elokuvapuoles- 
ta en ole niin varma. Filmiteol- 
lisuus on valovuosia edellä 
meitä, mutta kuromme koko 
ajan välimatkaa kiinni. 


Tällä hetkellä musiikkibisnes 
pelkää tietokonebisnestä. He 
yrittävät päästä leikkiin mu- 
kaan, koska täällä liikkuvat 
suuret rahat. Näemme varmasti 
vielä viihdelaitteiston, jossa on 
sekä tietokone että äänentois- 
tolaitteet. 

Olemme kaikonneet siitä pe- 
rustotuudesta, että ihmiset ha- 
luavat pelata hyviä peliä, ja mo- 
net hyvät pelit ovat erittäin yk- 
sinkertaisia. 

Oletko ajatellut itse kir- 
joittaa musiikkiohjelman? 

Olen joskus ajatellut tehdä mu- 
siikkiohjelman konsoleille ja 
siitä tulisikin hauska ohjelma. 
Amigalle on jo ennestään pal- 
jon hyviä ohjelmia. Omat mieli- 
ohjelmani ovat automaattisä- 
veltimiä, joihin syötetään para- 
metrejä ja ulos tulee sävelmä. 
Se on hauskaa, vaikka tulos ei 
tietenkään aina toimi. 

Haluatko kertoa vielä jo- 
tain MikroBitin lukijoille? 
Teen lukijoillenne ehdotuksen, 
jonka avulla joku heistä saattaa 
päästä mukaan pelimusiikki- 
bisnekseen. J os lähetät demon 
jollekin softafirmalle, se toden- 
näköisesti jää jonkun pöydälle 
ajelehtimaan, etkä saa koskaan 
palautetta siitä. 

Jokainen joka uskoo omaa- 
vansa ainesta tähän hommaan, 
voi lähettää minulle demon le- 
vykkeellä tai kasetilla. Lupaan 
kuunnella ne, ja jos niissä on 
potentiaalia, otan yhteyttä. Et- 
sin omaperäisyyttä, en tylsää 
tietokonemusiikkia. Ainoa vaa- 
timukseni on se, että musiikki 
on tehty tietokoneella. Lähetä 
musiikkinäytteesi osoittee- 
seen: 

Richard J oseph, 

77 Hivings Hill, 

Chesham, 

Bucks., 

E ngland. 

Lopuksi haluaisin sanoa: Tu- 
kekaa Amigaa, se on hieno ko- 
ne! Se on todellinen musiikki- 
laite, instrumentti itsessään ja 
samalla pelikone. Jos minun 
pitäisi valita CD-ROM-PC:n ja 
Amiga32:n välillä, valinta koh- 
distuisi jälkimmäiseen, koska 
siinä on nelikanavainen ääni- 
piiri ja sillä voi toteuttaa CD:n 
jossa on intro ja kertoja yms. 
PC on hieno, mutta kaikki her- 
kut pitää lisätä siihen erik- 
seen. EZZ3 
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One Step Beyond 
(Amiga) 

Juho Mitrunen Kalannista 
on tehnyt aikamoisen uro- 
työn penkoessaan tämän 
pelin koodit selville. Pakko- 
han ne on siis julkaista. 
Taso Koodi 

1 48474 

2 39943 

3 22881 

4 62824 

5 20169 

6 17457 

7 37626 

8 55083 

9 27173 

10 16720 

■ ■ 


TUPA TÄYNNÄ! 


PeliKopterin hangaari on pitkästä aikaa 
erittäin vinkkivoittoinen, kiitos Samin ja 
Maxin seikkailujen päättymisen. Palstatila 
loppuu taas kerran kesken! 


A loitetaanpa vinkkien 
purkaminen kahdes- 
ta pelistä, jotka on 
tehnyt suurinpiirtein 
sama poppoo kuin 
nykyklassikoksi muodostu- 
neen Doomin. Kaikki tietä- 
vät varmasti!?), miten hur- 
jasti Doomissa on erilaisia 
huijausmahdollisuuksia, mi- 
tä kaikkea voi kirjoittaa pe- 
lin nimen perään käynnis- 
tyksessä ja niin edelleen. 
No, näyttää siltä, että ohjel- 
moijat ovat harrastaneet 
samaa aikaisemminkin. 
Katsokaa vaikka. 

VVolfenstein 3-D 
(PC) 

Käynnistä peli komennolla 
VVOLF3D GOOBERS. 
Paina sitten pelin aikana 
seuraavia näppäimiä: 

Paina aluksi ALT, SHIFT ja 
backspace (eli "askelpa- 
lautin", kuten Rami Viikki 
Hankasalmelta sitä kut- 
suu). 

Tämän jälkeen voit kokeilla 
seuraavia yhdistelmiä: 

TAB ja W, voit valita tason 
numeron 

TAB ja E, hyppäät kaksi ta- 
soa eteenpäin 
TAB ja I, saat ammuksia ja 
aseita 

TAB ja G, olet vahingoittu- 
maton 

TAB ja B, voit vaihtaa taus- 
tavärin 

TAB ja M, näet muistin käy- 
tön 


Spear of Destiny 
(PC) 

Eikä liene mikään kovin 
suuri yllätys, että samanlai- 
sia jippoja löytyy muistakin 
samojen miekkosten teke- 
mistä peleistä. Käynnistä 
peli kirjoittamalla SPEAR 
DEBUGMODE,ja kun 
pääset pelaamaan, niin pai- 
na ALT+S H IFT+B AC K- 
SPAC E, jolloin ruutuun il- 
maantuu tekstiä. Sen jäl- 
keen näppäile: 

TAB ja G, God-mode 
on/off 

TAB ja N, pääset kaiken lä- 
pi 

TAB ja W , hyppää seuraa- 
vaan tasoon 
TAB ja W, koko erä läpi 
TAB ja I, free items 
Tämän tempun keksi Tep- 
po Kurki Piispanrististä. 

Dogs of War 

Santeri Saarinen Korp- 
poosta kirjoittaa, että kun 
sinun pitää painaa vasem- 
paa nappia, niin painakin 
oikeaa, ja saat rutosti rahaa 
ja muutut kuolemattomaksi. 
Kirjoita pelin aikana timbo 
ja paina F5, niin et edes 
kaadu, kun sinua ammu- 
taan. 


Quaver Zone 

11 43893 

12 60613 

13 38970 

14 34047 

15 07481 

16 41528 

17 49009 

18 25001 

19 08474 

20 33475 
Quaver Zone 

21 41949 

22 09888 

23 51837 

24 61725 

25 48026 

26 44215 

27 26705 

28 05384 

29 32089 

30 37473 
Quaver Zone 

31 04026 

32 41499 

33 45525 

34 21488 

35 01477 

36 22965 

37 24442 

38 37407 

Humans - 

The jurassic Levels 
(Amiga) 

Simo Virokannas Salosta 
heittää ensin pöytään pie- 
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AP II moottori 

Nimim. "S ierra-fani -79" haluaisi tietää, mitä muuta pitää 
tehdä Marien talolla kuin ottaa Bainsin tappolista. Tämä 
siis Police Quest ll:ssa. Minne Marien talolta pitää men- 
nä tämän jälkeen, sekin on nimimerkille arvoitus. 

Liberation (Amiga) 

Ilkka Hela Oulusta on juuttunut Captive ll:n H hede- 
kään tehtävään, mitä pitäisi tehdä? 

Space Quest III (PC) 

Mitä pitää tehdä, kun on päässyt pois ro s ka ku Ijetti me Itä 
kiskolle? Tätä ihmettelevät Teemu ja Teppo Hytönen. 

En kuolemaksenikaan muista, onko SQ3:n ratkaisua jul- 
kaistu Bitissä, mutta on se erittäin mahdollista. Siitä ko- 
pion saaminen onkin sitten jo eri juttu, tsekatkaa diva- 
reista, veljekset! 

Space Quest I (PC) 

Millä komennolla saa pelastussukkulan ikkunasta palan, 
joka tarvitaan laseransasta selviämiseen, kummastelevat 
Teemu ja Teppo Hytönen. 

Larry 6 (PC) 

Marko ojentaa auttavan kätensä Lemmylle. Soitapa 
huoltomies paikalle korjaamaan käymälää, niin saat 
käännettyä huoltomiehen vyöstä jakoavaimen ja viilan. 
Rikkomalla ensin lavuaarin ja sitten pöntön (tuki se pa- 
perilla), saat huoltomiehen paikalle kaksi kertaa. Patterit 
taas saat, kun ensin hoitelet kuljetusvaunun epäkun- 
toon. Ota tulitikkuja mukaasi, jotta voit tarjota kuljettajal- 
le tulta. S itten kansi auki vaunusta ja pientä sabotaasia. 
Kuljettaja tulee takaisin, huomaa vian ja pyytää sinua pi- 
telemään taskulamppua. Sopivan tilaisuuden tullen toimi 
nopeasti ja pölli patterit lampusta. H uomaa, että jos si- 
nulla on buginen versio Larry 6 : s ta , saat mahdollisuu- 
den tähän vain kerran (vaunun voi rikkoa vain kerran, 
nääs), jollet ole tallentanut pelitilannetta hieman aikai- 
semmin. Samat vinkit lähetti muuten myös Kimmo Paju- 
nen Sulkavalta, eli kiitokset hänellekin. 

NetHack 3.1 (PC) 

Bitissä 3/94 Harri kysyi W izard Modesta. Niko Salmi- 
nen Vantaalta kertoilee, että sen saa päälle käynnistä- 
mällä pelin käskyllä nethack-u izhak-D. 

Willy Beamish 

Simo Virokannas Salosta lähettää apua nimimerkille 
"Uupunut", eli miten päästä lepakkokohtauksen läpi. 
Mene yläkertaan ja hae kylpyhuoneesta spraypurkki 
(kaapissa). Mene pikkusiskon huoneeseen ja suihkuta 
lepakkoa spraylla (osoitin muuttuu tähtäimeksi paina- 
malla kaksi kertaa hiiren oikeanpuoleista näppäintä). 

Ota leluhiiri ja lähde pois. Mene portaat alas ja olohuo- 
neeseen. Hyppää sängyn taakse ja heitä hiiri pöydälle. 
Kun lepakko laskeutuu ottamaan hiirtä, imuroi mokoma- 
kin lentävä mömmelö. 

Keen 4 

Simo Virokannas jatkaa. Kuupyramidissa mene matojen 
luokse. Käy aivan oikeassa reunassa ja tule hitaasti ta- 
kaisin (madot tulevat perässä). Kun olet sinisen laatan 
päällä, käy hakemassa vasemmalta loput madot ja tule 
taas sinisen laatan päälle. Kun kaikki madot ovat siinä, 
pitäisi esiin ilmestyä jalka. Koske siihen ja pääset käsi- 
pyramidiin. Täällä tarvitset B -A -T -koodia. 
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nen korjauksen Bitissä 
10/93 olleeseen listaan; 
koodi 29 ei ole mrst vaan 
mrs t. Ja sitten lisää koode- 
ja: 

Taso Koodi 

31 gallows field 

32 leaguepit 

33 candlesticks 

34 brown sugar 

35 babble 

36 blather 

37 trader 

38 scaryman 

39 boiled eggs 

40 need more 

41 turbo nutter 

42 itdbeokay 

43 if the first 


Syndicate (Amiga) 

Jotkut tehtävät ovat help- 
poja, kun pistät tehtävän 
alussa kolme agenttia nel- 
jästä panic-tilaan. Neljän- 
nen pistät suorittamaan 
tehtävän, kun kolme muuta 
vetävät vihollisia puoleensa 
kuin sokeri muurahaisia. 
Tämä pätee vallan mainios- 
ti esim. varastamis- ja au- 
tontuhoamistehtävissä. 

Atlantic Accelerator on 
vaikea tehtävä, mutta Ilkka 
Hela Oulusta on keksinyt 
siihenkin kivan jipon. Laita 
agenteillesi varusteiksi yksi 
medikit, kaksi suojaajaa ja 
loput mini-guneja. Heti teh- 
tävän alussa säädä kaik- 
kien arvot täysille ja ryhmä- 
moodi päälle. Silppua alus- 
sa vastaan tulevat viholli- 
set, jonka jälkeen linnoit- 
taudu jonkin talon sisälle 
tai sopivan nurkan taakse. 
Sen jälkeen voit helposti 
listiä vihollisagentit, jotka 
kävelevät suoraan ansaasi. 

"Mike" puolestaan ker- 
too, että kirjoita ryhmäsi ni- 
meksi COOPER TEAM, 
VVATCH THE CLOCK, 
ROB A BANK tai NUK 
THEM. 


Stardust (Amiga) 

Nimim. "Life Zombie" lähet- 
ti kortin ja kertoo, että kir- 
joittamalla salasanaksi int- 
roduction tai bntroductinm, 
tapahtuu jotain kivaa. Sa- 
malla hän muistuttaa, että 
pistäkää korpusta suoja 
alas. Tarkoittaakohan hän 
sitä, että täytyy pistää kir- 
joitussuoja päälle? Kuiten- 
kin, Juha Mitrunen puoles- 


taan kertoilee, että Star- 
dustin kakkoskentän koodi 
on bfquaaaaainm. 


Mortal Kombat 

Näitä eri hahmojen loppu- 
liikkeitä on kyselty niin us- 
komattoman paljon, että 
julkaistaan ne nyt sitten uu- 
destaan. 

Cage: eteen, eteen, eteen 
ja nappia 

Sonyä: eteen, eteen, taak- 
se, taakse ja nappia 
Kano: eteen, taakse, vas- 
tustajaa kohti alaviistoon ja 
yhtä aikaa nappia 
Liu Kang: pyöritä ilotikkua 
yhden kerran ympäri ja pai- 
na nappia (aloita edestä) 
Rayden: eteen, taakse, 
taakse, taakse ja nappia 
Sub-Zero: alaviistoon, ala- 
viistoon (vastustajaa kohti) 
ja nappia 

Santeri Saarinen muuten 
kommentoi, että kun olet 
sillalla, älä suojaa kertaa- 
kaan, älä menetä energiaa 
ja tee loppuliike, niin pää- 
set Reptileen. Kiitokset 
myös kaikille niille, jotka lä- 
hettivät nuo loppuliikkeet, 
tiedätte keitä olette. 


The Chaos Engine 
(Amiga) 

Miken koodeja "tosi pelaa- 
jille", niin kuin hän itse sa- 
noo: 

Taso 2 

yk3wzytlbbkg 

Navvie/GentlemanlPLY 

6smwk5t5 r6tt 

Preacher/Mercenary 2PLY 

owhlw8720lb5 

G entleman/B rigrand 1PLY 

4qkr330850zw 

Thug/B rigrand 2PLY 

xj6vc88ws71k 

N avvie/B rigrand 

Taso 3 

mcs5l6pnlvj3 

G entleman/B rigrand 1PLY 
6d8#74h5r3cm 
Preacher/Mercenary 2PLY 
6yl2m33mr83g 
N avvie/B rigrand 
Taso 4 
njxfnoncq5m3 
N avvie/B rigrand 1PLY 
Ottakaas muuten huomi- 
oon, että nollat ja o-kirjai- 
met olivat kirjeessä erittäin 
samannäköisiä, joten jos 
koodit eivät toimi, niin ko- 
keiltaa muuttaa nollat o-kir- 
jaimiksi tai päinvastoin. 


Kick Off 2 (Amiga) 

Tässä tosi mieletön vinkki 
Niko Salmiselta. Pelatessa- 
si paina kaikkia funktionäp- 
päimiä 1 - 10 järjestykses- 
sä, ja ruudun nurkkaan pi- 
täisi ilmestyä joko S 12 tai 
S 14. Nyt voit valita, kuka 
omista pelaajistasi menee 
vastustajan maalivahdin 
paikalle! Tämä ei kuiten- 
kaan toimi kuin kaksi ker- 
taa. 

Jurassic Park 
(Amiga?) 

Mikael Kauhava Ruskosta 
lähetti terveisiä, että 3D- 
kentän koodi on 
3347D? ? ? . Tässä lisäksi 
muita koodeja: 

bl 4a5 ? ? ? , 3 b 5 f b ? ? ? , 
0377d? ? ? , e b 8 f d ? ? ? , 

6 0 7 ad? ? ? ja 0179d???. 
Kolme kysymysmerkkiä tar- 
koittavat konekohtaisia nu- 
meroita/kirjaimia, joten 
Markuksen mukaan ensim- 
mäinen kenttä on pelattava 
läpi näiden tietojen saami- 
seksi. 


The Lost Vikings 
(PC) 

Kirjoita d-lvtrnu, niin pääset 
pelin huijaustilaan. Peli jo- 
pa kertoo itse, mitä mikäkin 
näppäin tekee! Tempun 
keksivät Teemu ja Teppo 
Hytönen. 

Brutal Sports Foot- 
ball (Amiga) 

Jani Sormunen Hollolasta 
törmäsi mielenkiintoiseen 
juttuun pelatessaan tätä 
peliä. Kun olet johdossa 
esim. 5 - 2 tai vaikka 1 - 0, 
niin kokeilepa painaa ES C - 
nappulaa, ja katso mitä ta- 
pahtuu. Aika hyvä piirros, 
muuten, Jani! 

Formula One Grand 
Prix (Amiga) 

Jos sunnuntaiautoilijat eivät 
halua antaa tietä, kosta sa- 
malla mitalla: roiku edessä 
ajavan puskurissa ja hetki 
ennen törmäystä käännä 
tiukasti sivulle. Oma autosi 
jatkaa suoraan, mutta tör- 
mäyksen kohde siirtyy vah- 




Sam and Max 
HitThe Road 


O let siis 
muutaman 
mutkan 
kautta onnis- 
( tunut pääsemään iso- 
j jalkojen juhliin. Lampsi 
j keittiöön ja aukaise ovi. 

I Hetki tämän jälkeen sisään 
[ kävelee Conroy Bumpus 
I henkivartijansa kanssa. Rii- 
I su isojalkatamineet ja ko- 
( mennä Maxia sulkemaan 
j laulaja vartioineen jää- 
! kaappiin. S euraavaksi nap- 
J paa juhlasalista pullo, keit- 
I tiöstä ruuvimeisseli ja 
I meisseli maailman suurim- 
) maila lankakerällä olevalle 
j turbaanipäiselle miehelle. 

J Hän vääntää meisselin kie- 
! roon, ja tekaisee siitä sa- 
j mäntien korkkiruuvin. Käy- 
I tä korkkiruuvia pulloon ja 
I saat korkin. Täytä golfra- 
j dalta saamasi lasiesine ky- 
j symysmerkkipaikassa si- 
; jaitsevassa minivortexissa 


ja laita täytön jäi- J 
keen korkki esi- 
neen pohjaan, jot- j 
ta aine ei valu I 

ulos. Sitten kipinkapin ( 

takaisin isojalkojen kemui- 
hin. Mene ruutuun, jossa 
sijaitsevat omituiset pyl- 
väät, kierrä Bruno ja kävele ! 
ruudun takaosaan, josta 
löydät isojalkojen poppa- I 
miehen. Anna poppamie- 
het jauhosäkkiä muistut- 
tava esine, John G lenniä 
muistuttava vihannes ja mi- [ 
nivo rtexissa täyttämäsi la- 
siesine. Tämä nakkaa kai- I 
ken pyörteeseen, joiden ) 
jälkeen puuttuu enää tradi- j 
tionaalinen ihmisuhri. On- 
neksi pakastimesta löytyy 
juuri tarkoitukseen sopiva 
pari... I 

Yllätykseksi jääköön se, et- ) 
tä mitä peliä ensi kerralla 
aletaan ratkoa... 

J 


RATKAISUN 


M l I M E I N E ai 

OSA 3 


vasti metsähallituksen lain- 
säädännön piiriin. H urjaste- 
luvinkin lähetti Niko Salmi- 
nen. 


Rally (PC) 

Ottavatko pitkät erikoisko- 
keet läppään? Ei enää 
huolta, sillä Teemu ja Tep- 
po Hytösen vinkillä ajat pa- 
ranevat huimasti. Valitse 
autoosi hajoamattomuus ja 
ota automaattijarrutus pois 
päältä. Tämän jälkeen voit 
lasketella mutkat kaasu 
pohjassa ja pääset E K:n 
puolet nopeammin läpi. 

Jokos se kesä 
meni??!! 

Näin olemme jälleen kerran 
tulleet loppuun, PeliKopte- 
rin hangaarin loppuun. Ke- 
sää ei ole niin hirveästi jäl- 
jellä, joten meitsi taitaa pai- 
nua heti tämän jälkeen ulos 
sekoilemaan lavat solmus- 
sa. Suosittelen kaikkia luki- 
joitakin ottamaan ilon irti 
jäljellä olevista kesäpäivis- 
tä. Ah, mutta ne pelipalkin- 
not, olin aivan unohtaa. An- 
siokkaasta Apumoottorin 
avustamisesta peli matkaa 
Saloon Simo Virokannak- 
selle, onnea! Vinkkipalkin- 
non saajasta käytiin kovaa 
kamppailua, pääasiassa 
sen takia, että Onnetar on 
viettämässä kesälomaa, ei- 
kä kukaan oikein tiedä mitä 
pitäisi tehdä. Lopulta pää- 
tettiin nostaa valtavasta pi- 
nosta yksi kirje silmät um- 
messa. Pinosta nousi Juho 
Mitrusen kirje, joten Juho 
voi alkaa odotella peliä; on- 
neksi olkoon vaan Kalantiin 
päin. 

Ja PeliKopteri jatkaa 
porskuttamistaan, kiitos tei- 
dän, jotka yhä jaksatte enti- 
sellä innolla postittaa vink- 
kejänne ja muuta tarinaa 
osoitteeseen: 

PeliKopteri 
MikroBitti 
PL 64 

00381 Helsinki 
Mitä yhteistä muuten on 
PeliKopterilla ja pop-yhty- 
eellä nimeltä Rotate? Vas- 
taukset ylläolevaan osoit- 
teeseen! mm 
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U usi ReaIQuest konee- 
seen ja peli pyörimään. 

Ruutuun räpsähtää selkeä 
valikko, josta voi valita Paraxin, pelin 
päähahmon ominaisuudet. Käytettävis- 
sä on 100 pistettä, joita voi sijoitella ha- 
luamallaan tavalla Paraxin älykkyyteen, 
ketteryyteen, kestävyyteen ja viiteen muuhun 
ominaisuuteen. 

Älykkyyden hyödyntäminen on toteutettu 
pelissä jännästi; kun eteen tulee jokin ongel- 
ma, Parax saa vinkkejä sitä enemmän mitä 
älykkäämpi on. Tyhmimmillään hän 
jää kokonaan ilman apua. Paraxin ul- 
konäön voi valita melkein millaiseksi 
tahansa. 

Pieni mutta kiinnostava 
kaupunki 

Parax asuu Cormionin kaupungissa, jonka 
kadut ja talot ovat yksinkertaisesti ja värik- 
käästi tehtyjä. Yksityiskohtia on paljon, ja 
niistä useimmilla on jopa merkitystä. Esimer- 
kiksi postilaatikon voi potkaista auki ja napa- 
ta sisältä valuvat kirjeet itselleen. Viemäriluu- 
kut voi avata, ja vaikka kömpiä niistä alas. 
Mistä tahansa ovesta voi astua sisään. 

Tänään Parax lähtee käsittelemään sata- 
man suuntaan. Matkalla hän kohtaa useita 
ihmisiä. Satamaan saavuttuaan Parax huo- 
maa uuden kahvilan torin laidalla. 

Pöytään istahtaa ulkomaalaisen näköinen 
neitonen, joka kertoo olevansa lähdössä lai- 
varisteilylle. Parax tarjoutuu oppaaksi. Ulko- 
na heitä vastaan kävelee kuitenkin tumma, 
vihainen mies, joka naisen huomattuaan rai- 
vostuu. Muutamasta vieraskielisestä kirouk- 
sesta ja äkillisesti saadusta mustasta sil- 
mästä Parax ymmärtää, että risteily taisi jää- 
dä toiseen kertaan. Nainen poistuu ison mie- 
hen käsipuolessa. 

Salaperäinen työmaakoppi 

Torin toisella puolella on menossa kiivas ta- 
kaa-ajo. Kaksi poliisia juoksee lyhyen anten- 
nipäisen miehen perässä pysähdys käskyjä 
huudellen. Mies painaa kuin pieni avaruus- 
hirvi ja onnistuu katoamaan väkijoukkoon. 
Poliisit puhuvat ymmällään radiopuhelimiin- 
sa. 

Parax havaitsee, että kadun varrella oleva 
työmaakoppi vetää ihmisiä puoleensa. Nyt 
sisään pujahtaa lyhyen ajan sisällä jo kolmas 
hemmo. Parax päättää vilkaista sisään. Ko- 
pin sisällä on reikä suoraan maan alle. 

Tikkaiden päässä on suuri huone, josta 
lähtee useita käytäviä eri suuntiin. Parax läh- 
tee käytävään, joka jatkuu yksitoikkoisena 
monta sataa metriä. Lattialla lojuvat lehmän- 
nahat kiinnittävät Paraxin huomion. 


NORDIC THE INCURABLE 



Realquestin 
lumoissa 


Jossain vaiheessa Parax kyllästyy ja 
kääntyy takaisin. Lehmännahat ovat hävin- 
neet. Outoa. Isoon huoneeseen päästyään 
hän huomaa siellä kaksi univormupukuista 
miestä. Toinen lähestyy häntä kysyeni: "Mik- 
si palasit? Mikä on numerosi?" Parax häm- 
mentyy hetkeksi ja pinnistää älyään (ohjelma 
antaa vinkin: "auktoriteettiasemaa harvoin 
epäillään") ja vastaa sitten: "Olen Pomon 
asialla, numeroni on 17." Kuluu jännittävä 
tuokio miehen katsellessa Paraxia arvioiden. 
Sitten hän nyökkää ja palaa toverinsa luo. 

Miehet eivät tunnu osoittavan enää mie- 
lenkiintoa häntä kohtaan ja niinpä Parax kä- 
velee tikkaille ja häipyy paikasta. Parax jää 
kadulle tarkkailemaan koppia. Vielä pari ka- 
veria menee sisään, mutta ketään ei tule 
ulos. Täytynee tulla tutkimaan hommaa jos- 
kus ajan ja tarvikkeiden kanssa. 

Lompakko ja aseita 

Parax ottaa taksin ja käskee kuljettajan ajaa 
huvipuistoon. Jonkin aikaa ajettuaan kuljetta- 
ja pysäyttää auton ja pyytää satasta. Parax 
tokaisee, että hehän ovat jonkin puiston reu- 
nalla, eivät huvipuistossa. Kuljettaja osoittaa 
puiston penkeillä istuskelevia ilmeisiä ilotyt- 
töjä. Parax poistuu autosta. Kuski säntää pe- 
rään ja tarttuu Paraxia kädestä möristen jo- 
takin rahasta. Parax tempaisee kuskia nyrkil- 
lä naamaan ja kävelee pois. 

Pari tyttöä katselee välikohtausta kiinnos- 
tuneena ja vinkkailee kutsuvasti Paraxille. Tä- 
mä ei innostu tarjouksista vaan poistuu. Ka- 
tua mittaillessaan Parax huomaa edellä kä- 


velevän miehen pudottavan lompakkonsa. 
Parax nappaa lompakon ja tutkii sen, mutta 
siellä on vain luottokortteja, papereita ja 
muutama kymppi. Parax aikoo jo heittää 
lompakon pois, mutta löytääkin sieltä mie- 
lenkiintoisen kortin, jonka tekstistä selviää, 
että sillä pääsee ydinvoimalan kolmosluo- 
i turvaovista. 

Koska päivä tuntuu aika tylsältä, Pa- 
rax menee asekauppaan. Myyjä esitte- 
lee aseita, mutta ei suostu myymään 
niitä ilman ostolupaa. Niinpä Parax 
nappaa yhden pistoolin ja kopauttaa 
myyjää päähän. Tämä hoipertelee 
kassan luo ja ehtii painaa hälytys- 
nappulaa ennen kuin lyyhistyy lattial- 
le. Parax valitsee pari tehokasta käsi- 
asetta ja kassillinen panoksia mu- 
kaansa. 

Korttelin päähän ehdittyään Parax mel- 
kein törmää poliisiautoon. Hän pistää juok- 
suksi ja häviää erääseen rappukäytävään. 
Poliisit juoksevat ohi. Hissi saapuu alatasan- 
teelle ja sen ovi aukeaa. Parax koettaa no- 
jailla seinään välinpitämättömän näköisenä, 
mutta pokka pettää, kun hän huomaa hissis- 
tä tulevat kaksi kirkkaanpunaista kaksimet- 
ristä etanannäköistä otusta! 

Parax vetää pistoolin esiin ja ampuu lip- 
paan tyhjäksi otuksiin. Toinen lösähtää maa- 
han ja toinen alkaa kieppua villisti ympäri 
käytävää. Parax pakenee ovesta suoraan ka- 
dulla kävelevien poliisien eteen. Nämä tart- 
tuvat Paraxin käsiin, kun samassa punainen 
jättietana hyllyy ovesta kadulle. Poliisit alka- 
vat ampua sitä ja Parax pääsee livahtamaan 
pakoon. 

Setä Norbertin perintö 

Varmuuden vuoksi Parax päättää käydä 
kämpällään. Siellä häntä odottaa iso kirje- 
kuori, josta löytyy vanha kartta ja pieni lap- 
punen, jossa lukee: "Hyvä Parax! Lähetän 
tämän aarrekartan sinulle, koska itse en 
enää rahoja tarvitse. Setä Norbert." Parax 
soittaa isälleen, joka kertookin veljensä Nor- 
bertin juuri kuolleen. Merikapteeninakin toi- 
minut setä oli elellyt monet vuodet erakkona 
jossakin etelässä, eikä kukaan ollut kuullut 
hänestä pitkään aikaan. 

Parax ryhtyy tutkimaan karttaa. Joistakin 
sen vanhoista nimistä päätellen hän etsii 
karttakirjasta Väli-Amerikan alueen kartan. 
Vanhassa kartassa olevat nimet paikallistu- 
vat eräälle pienelle saarelle. 

Rahaa lentolippuun löytyisi juuri ja juuri. 
Kannattaisikohan lähteä aarteenetsintään? 

Seikkailu jatkuu, pysykää kuulolla ja muis- 
takaa: Tämä on RealQ uest, se ikkail upeli jota 
ette löydä mistään kaupasta! MJ 



C2J 



JARNO KOKKO 


UPER-NINTENDO -PLAJAYS 


Knights Of The Round 

Capcomin liukuhihna suoltaa 
taas yhden Final Fight -kloonin, 
aivan kuin niitä ei olisi jo tarpeeksi. 
Onneksi tällä kertaa mukana on sen 
verran paljon uuttakin, että suuhun ei 
jää kovin paha maku. Kyseessä on 
kolikkokäännös; grafiikat ovat tasai- 
sen laadukkaita, eikä käännöksessä 
ole menetetty kuin osa kauniista alku- 
demosta. Kaiuttimista kuuluu standa- 
ritasoista musaa ja tehosteita, eikä 
kaipaamaan jää kuin kauniimpia kuo- 
linhuutoja, sekä grafiikkapuolelle hie- 
man verta ja muuta kivaa (se siitä N in- 
tendon sensuurista...). 


Pelinä Knights of the Round on ta- 
kuuvarmaa tusinatyötä ollen aivan tar- 
peeksi pelattava ja melko mukavaa 
hupia varsinkin kaksinpelinä. Uutena 
ideana omat ukot nousevat kokemus- 
tasoja sitä mukaa kun pistepussi kart- 
tuu, ja muutenkin keskiaikaiseen eng- 
lantiin siirettynä kulunut peliformaatti 
saa hieman uutta eloa. 

Kaiken kaikkiaan taas yksi tu- 
sinapeli, johon on ympätty sen verran 
uutta, että jos pelityyppi vielä maistuu, 
niin mikä ettei, kannattaa kokeilla. 
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MegaMan Soccer 

Sarjassamme epämääräisiä viri- 
tyksiä höystettynä kuuluisalla ja 
hyvin myyvällä pelihahmolla, on vuo- 
rossa MegaMan Soccer. Futiksen 
M M -kisojen nurkilla oli odotettavissa- 
kin jotain tällaista. O nneksi ei sentään 
Mario tai Sonic Socceria, MegaMan 
Soccer on jo kylliksi. 

Graafisesti MM Soccerissa ei ole 
mitään pahasti pielessä, vain jon- 
kinasteista nykimistä esiintyy. Äänet 
ovat olemassa, mutta muuta niistä ei 
oikein voi sanoa. Pelattavuuspuolella 
sitten mennään jonkin verran met- 
sään. Mitä järkeä on siinä, että liuku- 
taklata voi vain silloin kun pallo on 
maassa, muuten ukko yrittää puskea 


palloa? Entä siinä, että maalivahti ei 
automaattimoodissa liiku senttiäkään 
vastaan, vaikka pallo olisi paikoillaan 
sentin päässä veskarista? Entä "su- 
perlaukauksissa", jotka menevät maa- 
liin, vaikka maalivahti ehtisi väliin? 

Ei tämä ole varsinaisesti jalkapal- 
loa, vaan jotain sinne päin höystetty- 
nä epämääräisillä muutoksilla (Raja- 
heiton sijaan RajaPOTKU?) ja kaikki 
MegaMan-pelien hahmoilla. Todelli- 
set MegaMan-fanaatikot varmasti 
juoksevat kauppoihin sankoin joukoin, 
ja kyllähän tästä irtoaa hupia joksikin 
aikaa, mutta jalkapallopeliksi kannat- 
taa mielummin hankkia vaikka FIFA 




FIFA Soccer 

Näin jalkapallon M M -ki- 
sojen nurkilla futispele- 
jä tippuu ahkeraan, ja FIFA 
Soccer on selvästikin tämän 
hetken tarjonnasta paras 
S N ES -futis. Kilpa potkijoista 
vain pari epämääräistä japa- 
nilaispeliä pääsee lähimaas- 
toon, ja niitä tuskin ikinä tääl- 
tä Japanin ulkopuolelta tulee 
saamaan. 

G rafiikka on kaiken kaikki- 
aan tehtävänsä täyttävää. 

Pienet ukkelit kipittävät rivakasti nah- 
kakuulan perässä, eikä pahempia hi- 
dasteluita esiinny. Audiopuolella 
Electronics Arts on paikannut selväs- 
ti hieman heikkoa tasoaan (NHL '93 
oli ääniltään suorastaan surkea) ja se- 
kä efektit että musiikit ovat huipputa- 
soa. 

Pelattavuudessa FIFA nousee sel- 
västi omaan luokkaansa, eikä narinan 
aihetta löydy edes suurennuslasilla. 
Maksimissaan viiden pelaajan peli 
luonnistuu Multi-tap-jakajalla, ja vaikka 
kone onkin kohtuullinen vastustaja, 
parasta antia ovat monen pelaajan pe- 
lit. Hyvällä syyllä voikin sanoa, että FI- 


FA Soccer ja NHLPA '94 ovat yhdes- 
sä vihdoinkin tarpeeksi hyvä syy hank- 
kia Multi-tap ja muutama lisäohjain - 
mikäli budjetti sallii. 

FIFA pursuaa erilaisia optioita ja 
kaikenlaiset sarjat, turnaukset sun 
muut luonnistuvat. Ainoa puute ver- 
rattuna NHLPA '94:ään on erittäin 
tärkeän crowd meterin puute (Vai ei- 
kö yleisön meteliä futis ottelu is s a mita- 
ta desibeleinä?). Kerta kaikkiaan; nyt 
on aika dumpata vanhat futispelinku- 
vatukset kiertoon ja hankkia FIFA 
Soccer, se on paras S-NES -futispeli. 

CTil 




Eye Of The 
Beholder 

S N ES in englanninkielisten roo- 
lipelien harvahkoa joukkoa tulee 
täyttämään jo lähes antiikkinen rooli- 
peli PC/Amiga-puolelta. EOB on mel- 
ko suora Dungeon M aster-klooni, jo- 
ka on maustettu AD&D-säännöillä. 
Grafiikka on melko kelvollista, eikä 
käännöksessä ole tehty turhia komp- 
romisseja. Audiopuoli on roolipeliksi 
hyvin tehty, eikä äänenvoimakkuuden- 
säädintä tarvitse hapuilla. 

Pelattavuus on harvinaisen hyvä, 
ottaen huomioon että alkuperäinen 


versio oli tehty hiiriohjattavaksi. EOB n 
ohjaussystemi on ehdottomasti pa- 
rempi kuin esimerkiksi S N ES in Dun- 
geon Masterin, eikä hiirtä kaipaa 
laisinkaan. 

AD&D-säännöt ovat joidenkin pu- 
ristien mielestä jostain syvältä, mutta 
tavanomaiselle konsoliroolipelaajalle 
niistä ei pistä silmään kuin hieman 
tyhmä taikasysteemi, eli jos roolipeli- 
puute iskee ja EO Btä ei ole hakannut 
kuoliaaksi tietokoneversiona, niin mi- 
kä ettei, laatukäännös. Pelattavaa riit- 
tää varmasti moneksi viikoksi. 
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L-pelistä vielä 

L-pelin ohjelmointikilpailuun 
olemme jo postittaneet yli 70 li- 
sätieto kuorta. Nokkelimmat huo- 
masivat, että pelilaudassa on 16 
ruutua eikä tekstissä väitetty tusi- 
na. Toisekseen joka vuorolla on 
tehtävä siirto. Kolmanneksi peli 
suomenkielellä tai englannin- 
kielellä, kiitos. Ääniefektejä? Kuu- 
lostaa lupaavalta, saa käyttää. 
Tiimitkin saavat osallistua, jos- 
kaan palkinnot eivät tästä monin- 
kertaistu. 

Lopuksi lähetämme MikroBitti- 
kansion aikoinaan ohjelmointkil- 
nailua phdnttanppllp lannp Kal- 


neljä Legacy of Sorasil -peliä 
matkaavat seuraaville vastan- 
neille: Teemu Eskelinen Hei- 
nävedeltä, Marc Josefsson 
Vantaalta, Ville Mäntylä Evi- 
järveltä ja J ani Väisänen Kuu- 
samosta. Onnea voittajille! H 


500 markan arvoisen Gerber 
M ultiplier -monitoimityöka- 
lun. Vyötupessa asuu kompakti 
ja kokoontaitettava 12-osainen 
työkalu, jossa on muun muassa 
pihdit, naskali, suoraterä- ja ris- 
ti pääruuvi meissel it, avaajat, 
veitset ja lankaleikkuri. 

Legacy of Sorasil 

Sorasil-kisa oli helppo. Ainoa 
vaikeus taisi olla lähettää vas- 
tauskortit määräpäivään men- 
nessä, joka oli säädetty hieman 
liian tiukaksi. Kilpailussahan 
piti tietää tai arvata omi- 
naisuusmittarien ja kuvausten 
perusteella kuka sankarijouk- 
kiosta oli kyseessä. Oikea vas- 
taus oli: Angor, barbaari, ja se 
löytyikin lähes kaikista vas- 
tauskorteista. 

Gremlin Graphicsin palkinnot, 


Sanan 

muunnok 


Keksi tai arvaa mikä termi on kömpelöjen 
suomennosyritysten takana, ja ehkä juuri 
Sinä olet se onnekas, joka voittaa kätevän 
Gerber M ultiplier -monitoimityökalun. 


T ekniikan sanoja on pyritty 
aina silloin tällöin vääntä- 
mään suomalaisempaan 
muotoon, esimerkkinä 
vaikkapa kovo, pehmo ja 
romppu. Seuraavassa muutama 
vanha uudisnimiehdotus teknii- 
kan historiasta. Mikään seuraa- 
vista suomennoksista ei kos- 
kaan vakiintunut puhekieleen. 
Eikä ihme. Tehtävänä on tunnis- 
taa mikä sana on kunkin ter- 
miehdotuksen takana. 

1. Hipale on 

a) Atomi, 

b) Molekyyli, 

c) Hipaisukosketin. 

2. Hiuke on 

a) Atomi, 

b) Molekyyli, 

c) Hiuslisäke. 

3. Lerkkaus on 

a) Sekunti, 

b) Taitos. 

c) 5,25 tuuman levykkeen 
formatointi. 

4. Pitkäsilmä on 

a) Kiikari, 

b) Kaukoputki, 

c) Luuppi. 

5. Putous-siipi on 

a) Laskuvarjo, 

b) Riippuliidin. 

c) Lentokoneen siiveke. 


6. Sekaus-tietäjä on 

a) Velho. 

b) Kemisti. 

c) Huijarisaarnaaja. 

7. Sieppo on 

a) Mikrofoni. 

b) Amatöörialkoho- 
listi. 

c) Satelliittiantenni. 

8. Sukeuttaja on 

a) Sähkövatkain. 

b) Magneetti. 

c) Generaattori. 

9. Supukka on 

a) Suppilo. 

b) Avaruuskapseli. 

c) Karjalainen perinneruoka. 
Lähetä vastauskorttisi 23. 

päivä elokuuta mennessä osoit- 
teeseen: 

M ikroBitti 
Sananmuunnokset 
Pl 64 

00381 Helsinki 

Kirjoita korttiin aakkosrivin li- 
säksi myös osoitetietosi ja olet- 
ko tilaaja, irtonumero-ostaja 
vai satunnainen lukija. Vastan- 
neiden osoitetietoja voidaan 
käyttää MB-tuotteiden suora- 
markkinointiin. 

Palkintona jaamme onnek- 
kaimmalle oikein, tai lähim- 
mäksi oikein vastanneelle noin 
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CD-OHI ELMAA 


CD-ROM on lyönyt itsensä 
lopullisesti läpi viimeisen 
vuoden aikana. CD-asemien 
hinnat ovat laskeneet tu- 
hannen markan tietämiin ja 
niitä myydään kiihtyvällä 
kiireellä jokaiseen kotiin. Ohjelmistotarjonta on samana 
aikana kasvanut määrällisesti mittavaksi, mutta miten 
lienee laadun laita? Otamme lähempään tarkasteluun 
kattavan otoksen uusia, mielenkiintoisilta vaikuttavia CD- 
ohjelmia elämän eri alueilta. Kerromme, mitä kehitystä 
ohjelmissa on vuoden aikan tapahtunut ja arvioimme 
uusien tuotteiden hyödyllisyyttä tai hyödyttömyyttä. 


| Viimeiset uutuudet ! 

Kesän CES-messut järjestetään 
jälleen Chicagossa valtameren 
tuolla puolen. Mukana ovat 
kaikki kynnelle kykenevät bitti- 
viihteen vaikuttajat. Messuilla 
esitellään elektronisen viihteen 
viimeiset uutuudet. Näillä tuot- 
teilla pyritään valtaamaan lop- 
puvuoden markkinat niin muu- | 
alla kuin meilläkin. Uusien pe- 
lien ja vehkeiden lisäksi rapor- 
toimme villeimmät huhut ja 
kuulumiset bittiviihteen vuosit- 
taisesta päätapahtumasta, 
i i 

50 Amigan apuohjelmaa 


Amigan PD- ja sharevvare-ohjel- 
mien määrä on runsas. Ohjel- 
mien laatu vaihtelee laidasta lai- 
taan. Osa on todellisia helmiä, 
jotka kestävät hyvinkin vertailun 
kaupallisten ohjelmien kanssa. 
Autamme erottelemaan jyvät aka- 
noista ja esittelemme hyväksi ha- 
vaittuja apuohjelmia, jotka tekevät 
Amigan käytöstä entistä miellyttä- 
vämpää. 


Workbench Screen 
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TOIMITUS 


Päätoimittaja Markku Alanen 
Toimitussihteeri Riitta Tumppila 
Tekninen toimittaja Pasi Andrejeff 
Pelitoimittaja Jarmo Österman 
Uutistoimittaja Jukka Tikkanen 
Taitto Risto Kurkinen 
Piirrokset VVallu 

Vakituiset avustajat R isto J. Hieta, Is- 
mo Hotti, Juha Kauppi, Jukka Kauppi- 
nen, Jarno Kokko, Aki Korhonen, Jere 
Käpyaho, Tapani Lahtinen, 0 lii Majan- 
der, Jukka Marin, Kalevi Nikulainen, Ni- 
ko Palosuo, Matti Saarnela, Sampo 
Suvisaari, Petri Teittinen, Rasmus 
W ickholm, Derek Dela Fuente 
Postiosoite Mikrobitti, PL 64, 00381 
HELSINKI 

Puh. (90)120 5911, fax (90)120 5799 


ASIAKASPALVELU 


Helsinki Media Erikoislehdet/Asiakas- 
palvelu, PL 35, 01771 VANTAA 
Tilaukset (90) 120 670 

Kirjatilaukset (90) 120 671 
Tilausten irtisanomiset (90) 506 
69100. Ympärivuorokautinen auto- 
maattipalvelu; varaa esille 9-numeroi- 


nen asiakasnumerosi ja 5-numeroinen 
tilaustunnuksesi osoitelipukkeen yläri- 
viltä vasemmalta lukien tai laskusta. Ir- 
tisanominen tulee voimaan 2 - 3 viikon 
kuluessa ilmoituksesta. Tilaus katkais- 
taan maksetun jakson loppuun. Jos 
uutta, alkanutta jaksoa ei ole maksettu, 
veloitamme asiakkaan vastaanottamien 
lehtien hinnan. 

Muutasiat(90) 120 670 (osoitteen- 
muutokset ym.) O soitteenmuutokset ja 
tilausten irtisanomiset tulevat voimaan 
viimeistään yhden ilmestymiskerran jäl- 
keen ilmoituksen saapumisesta. 
Tilaushinnat 

Kestotilaus 12 kk 228 mk, 6 kk 123 mk 
Määräaikainen tilaus 12 kk 254 mk, 

6 kk 135 mk 

Kestotilaus jatkuu ilman eri uudistusta 
kunnes tilaaja irtisanoo tilauksensa tai 
muuttaa sen määräaikaiseksi. Seuraa- 
vat jaksot tilaaja saa kulloinkin voimas- 
sa olevaan kestotilaushintaan, joka on 
aina edullisempi kuin vastaavan pitui- 
nen määräaikaistilaus. 

Helsinki Media Erikoislehtien asiakas- 
rekisteriä voidaan käyttää ja luovuttaa 
suoramarkkinointitarkoituksiin. 


ILMOITUSMYYNTI 


Mikrobitti/llmoitusosasto, PL 64, 
00381 HELSINKI 
Puh. (90) 120 5911 
Myyntijohtaja Esa Sairio 
Myyntipäällikkö J ussi Kiilamo 
Markkinointipäällikkö Mia Kemppi 
Myyntineuvottelija Marika Tolvanen 
llmoitussihteeri 
Stina Eklund-Huolman 

- Mikäli hyväksyttyä ilmoitusta ei tuo- 
tannollisista tai muista toiminnallisista 
syistä (esim. lakko) tai asiakkaasta joh- 
tuvasta syystä voida julkaista, lehti ei 
vastaa tästä mahdollisesti aiheutuvasta 
vahingosta. 

- Lehden vastuu ilmoituksen poisjäämi- 
sestä tai julkaisemisessa sattuneesta 
virheestä rajoittuu ilmoituksesta mak- 
setun määrän palauttamiseen. 

- H uomautukset on tehtävä 8 päivän 
kuluessa ilmoituksen julkaisemisesta 
tai tarkoitetusta julkaisuajankohdasta 
lukien. 

- Tilaukset toimitetaan force majeure 
(lakko, tuotannolliset häiriöt, alihankki- 
joiden viivästykset yms. ) varauksin. 

- Lehtiemme tilaajat ovat Helsinki Me- 
dian asiakkaita ja saavat seuraavien 
vuosien aikana edullisia as iakastar- 
jouksia tuotteistamme. Mikäli ette ha- 


lua asiakastarjouksia, voitte ilmoittaa 
asiasta asiakaspalveluumme, jolloin 
poistamme tilaustietonne tilausvelvoit- 
teiden täytyttyä. 
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Näin pääset Internetiin 

MIKRON KÄYTTÄJÄN ERIKOISLEHTI »SYYSKUU 9/94 HINTA 24 MK 





Mielenkiintoisimmat ohjelmat tehdään nykyisin CD- ROMille. Kaikki kiiltävä ei kuitenkaan ole kultaa, joten 
otimme tarkasteluun toistasataa tuotetta, sivu 26 


UUTISET 

17 Uutiset 

Syökö Samsung Commodoren? 

50 Chicagon CES-messut 

Kuuman kesän elektroni i kkavi i h- 
teen kuumat uutuudet. 

TESTIT 


26 101-CD-ROM-ohjelmaa 

Katsaus CD-ROM ien tämän hetki- 
seen tarjontaan ja uusiin kiinnosta- 
viin ohjelmiin. 


43 Midiscan 

Nuotit paperilta MIDI-musiikiksi. 


45 Turtle Karaoke 

Kotimikrosta Karaoke-kone. 

45 ProComm Plus for Windows 

Helppokäyttöinen tietoliikenneoh- 
jelma. 

47 Genoa AudioGraphics 

Näytönohjain ja äänikortti yhteen 
paketoituna. 

47 POST-kortit 

Diagnoosikortilla paikantuvat PC:n 
tekniset viat. 

84 13 tikkua laudalla 

Testissä I loti kkumaai I man 
uusimmat. 


PERUSTEET 

38 Miten päästä Internetiin? 

Neuvoja ja ohjeita I nternet-sei kkai- 
luihin heittäytyville. 

49 Windows-vinkkejä 

Resource Kitit uusiksi. 

VAKIOT 

9 Posti 
11 Bittivisa 
13 Jere Käpyaho 

Mikä Windows-ohjelmissa on 
pielessä? 

15 Jenkkilä 

Borland Strikes Back ! 

94 Bittipörssi 
93 Mikrokivikausi 

102 Kilpailu 

103 Tulossa 


PELIT 


71 ZOOL 2 -kilpailu 

Laadi lavasteet Gremlinsin Zool- 
hahmoille! 

73 Peliuutiset 

Bittiköyhät MM-jalkapallokisat. 

74 Peliarvostelut 

1942 The Pacific Air War 
D-Day 

I nherit The Earth - Quest for the 
Orb 

Outpost 
Overlord 
Theatre of Death 
Tie Fighter 

VVargame Construction Set 2: T anks 
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Chicagon CES-messuilla oli esillä kaikki muu kulut- 
tajaelektroniikka, muttei tätä johtaja Retu Kivisen 
kivikautista sanelinta, diktakäkeä. 

80 Lentopeli verkossa 

Air VVarrior saavuttamassa ilmojen 
herruuden. 

82 CRYO - pelien huipputekijä 

Pariisilaisen pelitalon esittely. 

86 Pelikopteri 

T eemana T eemapuisto 

88 Peliluola 

Rahakkaita appelsiineja. 


AMIGA 


57 Uutiset 

Pahat, pahat piraatit. 

58 50 parasta Amigan 
apuohjelmaa 

PD- ja Sharevvare-ohjelmien tulvas- 
ta poimittuja helmiä. 

62 SAKU Amiga-klubi 

Amigankäyttäjien yhdistyksen suo- 
sio kasvaa. 

64 Microvitec 1438 

Vaihtoehto näyttöpulmiin. 

65 GVP EGS-28/24 Spectrum 

Tehokas näytönohjain tuo Amigaan 
täysvärin ja lisää tarkkuutta. 

66 Posti 

67 Peliarvostelut 

Banshee 

Elfmania 

Impossible Mission 2025 AGA 
K 240 

Kings Quest VI 

Pierre Le Chef is out to Lunch AGA 
The I ncredible Crash Dummies 
1) Kaappaus (L-KONE2.GIF) 



Tve been shot at!! 11 ehti pilottimme Battler Kauppinen kiekaista, ennen kuin hän syöksyi valtavaa 
nopeutta kohti Air VVarrior -sodan taistelutannerta. 


Mikro 


Aikakauden 
loppu 



M ikrotietokoneiden tois- 
taiseksi lyhyt elämänkaa- 
ri on ollut kahden erilai- 
sen tietokonekäsitteen 
hallitsemaa. Yhtäällä on 
ollut kotimikron näkyvä ja kuulu- 
va, kokeiluun houkuteleva leik- 
kikalumaisuus. Toista valtavirtaa 
on edustanut konttori- 
konemikron karu ja jäykkä, am- 
mattiotetta vaativa työkalumai- 
suus. Useimmat kotimikron käyt- 
täjät ovat viihtyneet mikronsa 
kanssa vapaa-aikanaan ja omasta 
halustaan. Konttorikoneisiin taas 
tuskin kukaan haluaisi vapaut- 
taan kahlita. 

Mikroilun kaksi valtavirtaa ovat 
lähestyneet toisiaan kaiken aikaa. 
Apple oli ensimmäinen, joka lähti 
kehittämään kotimikrosta leikki- 
vää työkalua. Siinä se myös on- 
nistui, kuten Macintosh-mikrojen 
menestys osoittaa. Kotimikrojen 
kaksi muuta suurta, Atari ja Com- 
modore yrittivät samaa, mutta 
menestys ei ole ollut Applen 
luokkaa. 

Vuosien mittaan IBM:n kontto- 
ri-PC:stä puolestaan kehittyi bitti- 
viihteen tarjoajana perinteisten 
kotimikrojen tasavertainen kil- 
pailija, joka on suuressa määrin 
syrjäyttänyt muut mikrot myös 
kotioloissa. Näin yksi ja sama 
mikrotietokone toimii sekä työ- 
että kotikoneena. Käyttäjä mää- 
rää itse, milloin kokee mikronsa 
työkaluna ja milloin leikkikaluna. 

Samalla kun kotimikro ja kont- 
torimikro ovat sulautuneet yh- 
deksi ja samaksi laitteeksi ovat 
kuvasta siis hävinneet perinteiset 
kotimikromerkit. Viimeisimmän- 
kin eli Commodoren tulevaisuus 
on tällä hetkellä enemmän kuin 
epävarmaa. Commodoren myötä 
voidaan katsoa siirtyvän histori- 
aan sen aikakauden, jolloin koti- 
mikro käsitettiin tyystin toisenlai- 
seksi olioksi kuin konttorimikro. 
Nykyisin on vain Mikro, jota käy- 
tetään eri paikoissa eri tarkoituk- 
siin. 

Markku Alanen 
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Jukka Männille 

Nipistäkääpä pari sivua PC:n peli- 
arvosteluista ja laittakaa tilalle as- 
sembler-ohjelmia A68k-kääntäjäl- 
le sekä ohjeita ohjelmointiin. So- 
pivia aiheita olisivat esimerkiksi 
tekstin tulostus, paletin muutta- 
minen ja ikkunoiden avaaminen. 
Miksi tietokoneella edes pitäisi 
pelata? 

J ukka Marin on hyvä jätkä. Ha- 
luaisinpa kuulla, millainen Amiga- 
laitteisto hänellä itsellään on. 

The K 

Ohjelmointiasiaa tullaan lisäämään 
MikroBitissä. Odotellessa Amiga- 
ohjelmointia voi opiskella vaikkapa 
Bitti-saijan kirjoista Amiga 3 ja Ami- 
ga 4, joissa asioita esitellään as- 
sembler-ohjelmoijan näkökulmas- 
ta. Miksi pelata? No, jos peleiksi 
lasketaan assembler- ja C -kääntäjät 
sekä CAD-ohjelmat, niin... 

Köh, köh. Laitekantaamme kuu- 
luu aito A1000, A2000- ja A3000-ko- 
neita sekä A4000. Kaikki koneet 
paitsi A1000 on liitetty Ethemet- 
verkkoon, jossa on levytilaa yhteen- 
sä noin 1900 megatavua. Lisäksi 
verkossa on CD-ROM-asema ja nel- 
jännestuuman nauha-asema var- 
muuskopiointia varten. RAM-muis- 
tia verkon koneissa on yhteensä 48 
megatavua. 

Audiokäyttöön hankimme SunRi- 
zen AD1012-kortin ja kuvandigitoin- 
tiin VLab-digitoijan. Satunnaista pe- 
tä rvetta varten käytettävissä ovat 
ohjelmallinen PC-Task-emulaattori 
sekä Commodoren 80286-AT-kortti. 
Kommunikointi ulkomaailman 
kanssa hoituu toistaiseksi Supran 
V.32bis FAX-modeemilla. Erilaisten 
laitteiden liittämiseen on käytettä- 
vissä 1 - 10 sarjaporttia sekä 1 - 3 
rinnakkaisporttia konetta kohden. 

J ukka Marin 


Bittiposti on lukijoiden puhuja- 
pönttö, jossa sana on vapaa. 
Kirjoita sanottavasi selvästi ja 
mieluiten koneella A4-ko koiselle 
paperille. Kirjoita lyhyesti, jotta 
mahdollisimman moni saisi kir- 
jeensä julki. Pidätämme oikeu- 
den lyhentää pitkiä vuodatuksia. 
Muista liittää kirjeeseen myös ni- 
inesi ja osoitteesi. Voit toki kir- 
joittaa nimimerkillä, nimesijää 
vain toimituksen tietoon. 
Mikrobitti, Mielipide 
PL 64, 00381 HELSINKI 


Vielä Graviksesta 

Nimimerkki ”GU S on paras" kyse- 
li numerossa 4/94 miten saada 
Scream Tracker -ohjelma toimi- 
maan GUSin kanssa. Vastaus on 
heittää koko ohjelma nurkkaan, 
koska parempiakin löytyy. Esi- 
merkiksi Ultratracker, joka ni- 
mensä mukaisesti on vain ultra- 
soundille suunniteltu ohjelma. 
Sen toiminta on muuten sama 
kuin tavallisten MODien teko-oh- 
jelmien, mutta se pystyy käyttä- 
mään 32 äänikanavaa tavallisten 
neljän sijasta. Ohjelma on share- 
warea ja rekisteröintimaksu on 20 
dollaria. Ohjelma on saatavissa ai- 
nakin Mits BBS:stä (9700-3500). 
Paketin nimi on ULTRA150.ARJ . 
Ultrasoundin virallinen maahan- 
tuoja on AXS Finland (981-752 
7799). 

Keep on GUSsing 

Parantamisen varaa on... 

Vanha logo on parempi, sillä tulee 
sekaannusta, kun sanoo vaikka- 
pa, että: "Uusi MIKRO on hyvä". 
Hardvvare-arvosteluissa saisi olla 
tähdet, jotta näkisi nopeasti pa- 
remmuusjärjestyksen. Modeemi- 
arvostelukin olisi tarpeen. 

Sharevvareasiaa saisi olla 
enemmän, koska kaikilla ei ole 
varaa kaupallisiin ohjelmiin. Peli- 
arvosteluissa saisi palata vanhaan 
4 - 10 -kouluasteikkoon. Peliar- 
vosteluihin saisi myös lisätä vaa- 
dittavan laitteiston. Myös Bitti on 
harrastanut turhaa tietokoneen 
nopeuden palvontaa. 

Miksei ATM -tekniikasta ole kir- 
joitettu MikroBitissä mitään. Eikö 
asiantuntemus riitä? 

Tehkää sellainen ti laussystee- 
mi, jossa lehti sisältäisi yleistieto- 
jen lisäksi erilliset sivut omalle 
tietokoneelle tilauksen mukaan. 

Mikro vai Bitti? 

Selostamasi kaltainen tilaussystee- 
mi ei painokoneissa mankeloitavan 
lehden kyseessä ollen onnistu. 
Seuraavalla vuosituhannella saat 
varmaankin itsellesi räätälöidyn 
MikroBitin itsellesi sähköisessä 
muodossa, vaikkapa valokaapelia 
pitkin. 

Tietokone on instituutio 

Jo aikojen alusta on ollut useita 
kilpailevia konemerkkejä, joilla 
jokaisella on ollut omat fanaatti- 
set kannattajansa ja käyttäjänsä. 


Tietysti voidaan puhua prosesso- 
rien sun muiden kehityksestä ja 
vouhottaa keinotodellisuudesta, 
mutta totuus on se, ettei C-64:llä 
ja 586,66:lla ole periaatteellista 
eroa. Tarkoitan sitä, että me kaik- 
ki tietokoneen omistajat kuulum- 
me samaan ryhmään. 

Tietokone on instituutio jo it- 
sessään, eikä väliä ole merkillä tai 
teholla. Itse omistan Amigan, ja 
nyt kun on ollut jo puoli vuotta 
muotia puhua, kuinka huonosti 
Commodorella menee ja kuinka 
pelien valmistus ihan varmasti 
pian loppuu, en jaksa itse kantaa 
huolta. Amiga jää joka tapaukses- 
sa elämään pienissä harrastajapii- 
reissä. Ja te siellä MikroBitissä, 
kirjoittakaa tietokoneista, älkää- 
kä tietokonemerkeistä. 

Owner 

Uuden SysOpin opiksi 

Voisitteko käsitellä Bitit linjoilla - 
palstallanne purkin perustamista 
ja SysOpin tehtäviä. Esimerkiksi 
laitteisto- ja hintatietoja. BBS-oh- 
jel mistojen esittelyä, käytännön 
vinkkejä yms. Tulevat SysOpit oli- 
sivat varmasti kiinnostuneita täl- 
laisesta tiedosta, jota muualta ei 
saa. 

Toinen käsittelyn arvoinen asia 
olisi C-kielen ohjelmointikurssi. 
Nykyiset lyhyet listaukset eivät 
riitä. Kurssin pitäisi alkaa alkeista 
ja päättyä monimutkaisiin raken- 
teisiin. Sen pitäisi olla myös moni- 
puolinen, aina musiikin liittämi- 
seen omiin ohjelmiin ja äänikort- 
tien ohjelmointiin saakka. 

Wag 

Purkin perustamisesta on tulossa 
artikkeli tänä syksynä. C-kieltä har- 
kitaan. 

Heikot kannet 

Minusta MikroBitti on kaikin puo- 
lin hyvä, mutta yksi asia on paran- 
nettava. Minulla ei ole lehti-kan- 
sioita ja säilytän lehtiä vinossa pi- 
nossa kirjahyllyssä. Käytän lehtiä 
vähän väliä, eikä niiden heikot 
kannet tahdo kestää. Ottaisitte op- 
pia Tietokoneesta, M ikroPC :stä ja 
Prosessorista. Ne ovat kestäväm- 
piä ja jopa nidottuja. 

Uusi logo on täydellinen fiasko. 
Se on ruma ja aivan liian tavalli- 
nen. Samanlaisia logoja löytyy jo- 
ka paikasta. Eikö MikroBitillä ole 
ollenkaan persoonallisuutta? 

Kannet muusina 


Kyllä me kovasti yritämme olla per- 
soonallisia ja vaikka mitä. Kannet 
voisivat toki olla paksummat, mutta 
silloin MikroBitin hintaa joudut- 
taisiin nostamaan. 

Amiga rules OK 

Suu vaahdossa kirjoittanut "Whi- 
te Lightning" syytti piratismia 
Amigan hiipumisesta. Hän kirjoit- 
ti lukeneensa, että pelejä ei tehdä 
-95 puolivälin jälkeen, ellei pira- 
tismi vähene. 

Olen eri mieltä nimimerkin ja 
kyseisen lehden kanssa. Amigoita 
on maailmassa ehkä 4 - 6 miljoo- 
naa (?) kappaletta, ja jos yhtä pe- 
liä myydään 50 000 kappaletta 
niin määrä tuntuu todella vähäi- 
seltä. Mutta kuinka moni noista 
Amigoista on aktiivisessa käytös- 
sä? Tarkoitan sitä, että omistaja 
käyttää vuosittain rahaa ohjel- 
miin ja lisälaitteisiin. 

Viisisatasia on maailmassa pil- 
vin pimein, mutta suurin osa niis- 
tä lojuu vaatekomeron ylähyllyllä. 
Näiden koneiden omistajat ehkä 
pelaavat välillä kavereiltaan kop- 
saamiaan pelejä, mutta he eivät 
halua sijoittaa rahaa koneeseen- 
sa, koska se: "ei kiinnosta enää 
sillei". 

Commodore jahkaili Amiga- 
malliensa kanssa niin kauan, että 
aktiivisten pelurien määrä tippui 
olemattomiin ja myös pelien 
myynti. Uudet AGA-mallit tulivat 
viime hetkellä pelastamaan tilan- 
netta lisäämällä aktiivisia Amiga- 
käyttäjiä. Tilanne on jo nousussa, 
koska esimerkiksi Alien Breed 
2:sen AGA-versio myi jo parem- 
min kuin OCS/ECS-versio. 

Suoraan sanoen piratismi ei 
tappanut C-64:sta eikä se tapa 
Amigaakaan. Veikkaisin, että vuo- 
teen -95 mennessä Amigan pelit 
myyvät vähintäänkin kaksi kertaa 
paremmin kuin välillä 93-94. Kun- 
han iso-C jaksaa tuottaa uusia 
malleja markkinoille (AAA). 

Piratismista on hyötyäkin, vai 
haluisiko WL maksaa Cannon 
Fodderistaan 600 markkaa, mikä 
sen hinta varmaan konsoleilla oli- 
si. Ei pidä unohtaa, että piratismi 
on auttanut pitämään pelien hin- 
nat alhaalla. 

Amigisti -76 

Olihan se osoite varmasti oikea? 
Toimituksen iskujoukko on tulossa 
tarkastamaan vaatekomerosi ylä- 
hyllyn. 
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östi 


24- bittinen näytönohjain 

Voiko 24-bittinen kortti näyttää 
tavallisia 256 värin VGA/SVGA-ti- 
loja? 

T i edosta ki i toi Unen 

Useimmat 24-bittiset kortit toimivat 
myös tavallisena SuperVGA- kortti- 
na, mutta tämä seikka kannattaa 
tarkistaa myyjältä ennen ostopää- 
töstä. Lähes kaikki uudet näyttökor- 
tit ovat myös VESA-yhteensopivia, 
joten ainakaan uudempia pelejä 
varten ei erillistä kortti kohta is ta aju- 
riakaan tarvita. Windows-ajurit toi- 
mitetaan kortin mukana. 

J ere Käpyaho 

Mistä Windows-aiuri 
näytönohjaimelle? 

Mistä saisin sopivan ajurin näy- 
tönohjaimelleni Windows-käyttöä 
varten? En saa 640x480 pisteen 
VGA-tilalla tai 800x600 pisteen 
SVGA:lla kuin 16 väriä Windowsin 
asennusohjelman valinnoilla. 
Näyttö on Saloran 14-tuumainen 
44BT. Ohjainta ei ole vaihdettu, se 
lienee T rident 8900, jossa on yksi 
megatavu näyttömuistia. Kone on 
Pilot 486DX-33 ja ostettu Kym-Da- 
tasta, Kotkasta. Kannattaako käy- 
dä kysymässä kaupasta? Koneen 
mukana ei muistaakseni tullut mi- 
tään erillisiä levykkeitä. 

Tiedosta tosi kiitollinen 

Trident-korteille on olemassa 256- 
väriset ajurit, jotka saat koneesi 
myyjältä. Mikäli sieltä ei apua heru, 
hankkiudu modeemilla johonkin 
paikalliseen boksiin, sieltä varmasti 
löytyy. Tridentin kuten monen 
muunkin valmistajan ajurit ovat ylei- 
sessä levityksessä. 

Kyllä koneen mukana olisi pitänyt 
saada ainakin MS -DOS -levykkeet. 
Jos vahingossa poistat jotain MS- 
DOS in tärkeitä tiedostoja tai koko 
käyttöjärjestelmän, tulee taas liik- 
keeseen asiaa. Vaatikaa alkuperäi- 
set jäijestelmälevykkeet, ja varokaa 
piraatteja! 

J ere Käpyaho 

Valitse oikein PC 

Olen ostamassa uutta PC:tä, joten 
minulla olisi vähän kysyttävää. 
Millainen 486-kone kannattaisi 
ostaa, kun käytän paljon Win- 
dovvsia (3.11), jossa on mm. C- 
kieli, Corel DRAW! 3.0, WordPer- 
fect 5.2, Ami Pro 2.0, Windows 


Draw, Autosketch sekä paljon 
musiikkiohjelmia. Teen myös itse 
musiikkia, ja olen todella ahkera 
pelailija (mm. Doom, X-Wing, 
F15SE3, Falcon 3.0, Strike Com- 
mander, M M 2, Sam and Max, Lar- 
ry 6 ja muita suuria pelejä). 

Laajennan konetta cd-rom-ase- 
malla, 16-bittisellä äänikortilla, mo- 
deemilla, kirjoittimella jne. Suosit- 
telisitteko prosessoria (merkki ja 
malli), muistin määrää, näytönoh- 
jainta, näytön kokoa, kiintolevyä ja 
muuta tarpeellista, niin että ohjel- 
mat toimivat täysin tahmaamatta. 

E räs seinäjokelainen 

Taidat olla todella rikas, kun sinulla 
on kaksi teksturia, kolme piirto-oh- 
jelmaa ja pelejäkin vaikka muille ja- 
kaa. Annettakoon nyt yleisohjeiksi 
seuraavaa: hanki nopein 486-kone 
mihin on varaa, kun olet ensin valin- 
nut kahdeksan megatavua RAM- 
muistia, SuperVGA- näyttö kortin vä- 
hintään megatavun muistilla, 15- tai 
17-tuumaisen monitorin, tuplano- 
peudella pyörivän cd-rom-aseman, 
vvavetable-periaatteella toimivan 
äänikortin, vähintään 14400 bps 
faksimodeemin ja värimustesuih- 
kukirjoittimen. Hiiri voi olla mikä ta- 
hansa käteen sopiva, ehkä kuiten- 
kin mieluimmin Microsoft-yhteen- 
sopiva. 

J ere Käpyaho 

Perusasioita lyhyesti 

1. Paljonko maksaa 127 megata- 
vun kiintolevy? 

2. Paljonko 40 megatavun kiin- 
tolevystä saa vaihdossa? 

3. Kuinka paljon DoubleSpace- 
levynpakkaaja antaa lisää levyti- 
laa? 

4. Pitääkö koneen "master"- 
kiintolevyä vaihdettaessa asentaa 
ensin koneen mukana tullut MS- 
DOS, sitten päivitysversio? 

5. Koska PD-ohjelmien levityk- 
sestä ei saa periä maksua, eikö 
postimyynti li ike joka perii maksua 
enemmän kuin halpalevykkeen 
hinnan toimi moraalittomasti? 

6. Onko Windowsista päivitys- 
pakkauksia? 

PuuCee and Ml K RO Bitti 

1. Irronnee alle tuhannella markalla 
ja hinta laskee koko ajan. Siksipä 
kannattaa tähtäillä hieman isom- 
paan, ettei käy heti pieneksi. Hin- 
nanero ei ole suuri. 

2. Muutaman satasen, paikasta 
riippuen. 


3. Kiintolevyn sisällöstä riippuen 
40 - 60 %. 

4. MS-DOS 6.x:n tapauksessa 
kyllä, koska se ei suostu asentu- 
maan tyhjälle kiintolevylle. 

5. PD-ohjelmien levityksestä saa 
periä maksua, mutta ei kohtuuton- 
ta. Jotkut liikkeet pyöristävät levyk- 
keen hintaa ja postikuluja turhan 
hanakasti ylöspäin, mutta vielä pa- 
hemmin närästää se, että yhdelle 
levykkeelle mahtuisi enemmänkin 
kuin yksi tai kaksi ohjelmaa. 

6. Kyllä on. Päivitys on muutaman 
satasen edullisempi kuin täysi versio. 

J ere Käpyaho 

GUS + CD? 

1. Toimiiko Gravis Ultrasound 
moitteettomasti cd-rom-aseman 
(esim. Mitsumi) kanssa? 

2. Saako Windows-pohjaisiin 
cd-rom-sovelluksiin äänen GUSis- 
ta? 

3. Onko neljä megatavua RAM- 
muistia liian vähän cd-ohjelmille 
(eli tarvitseeko cd-rom-asema yli- 
määräisiä muistia vieviä ajureita)? 

M.A. 

1. Oikein asennettuna kyllä. 

2. Kyllä saa, kunhan GUS on va- 
littu käyttöön Control Panelista. 

3. Useimmille cd-ohjelmille neljä 
megatavua riittää hyvin. Cd-rom- 
asema tarvitsee yleensä 10 - 20 ki- 
lotavua vievän laiteohjaimen sekä 
MSCDEX-ohjelman, joka vie perus- 
muistia 16 ktja EMS-muistia 30 kt. 

J ere Käpyaho 

GUS ja SB yhteen sopii 

Olen aikeissa hankkia Gravis Ult- 
rasound -äänikortin ja minulla 
on ennestään Sound Blaster. On- 
ko mahdollista asentaa GUS il- 
man, että SB:n toiminta häiriin- 

tyy ? 

Ääntä kortilta 

GUS ja SB toimivat samassa ko- 
neessa, kunhan huolehdit siitä, et- 
teivät korttien asetukset mene pääl- 
lekkäin. Millä asetuksilla homma 
sujuu, riippuu koneesta, ja siihen 
asennetuista lisäkorteista. Toimiva 
yhdistelmä voi olla esimerkiksi: 

Äänikorttien ohjekirjat neuvovat 
miten nämä asetukset kullakin ää- 
nikortilla käytännössä tehdään. Se- 


laa vanhoja MikroBittejä, jos haluat 
perustietoa keskeytyksistä yms. 

Rasmus Wickholm 

Isompi levykeasema 
XT- koneeseen 

XT-tietokoneessani on DD-tyyppi- 
nen levykeasema. Voiko sen vaih- 
taa FID-asemaan? Minulle sanot- 
tiin Data-Infossa, että mihinkään 
XT-koneeseen ei saa HD-asemaa. 
Pitääkö paikkansa? 

Mi kr oma to 

Periaatteessa XT-koneisiin voi vaih- 
taa H D- levykeasema n, mutta se 
vaatii levyohjainkortin ja usein 
myös BIOS -piirin vaihtamista. Aina- 
kin Kouvvell on aikanaan valmista- 
nut XT-koneisiin sopivaa HD-oh- 
jainko rttia. Asemaan, uuteen kort- 
tiin ja BIOS iin kuluvat rahat kannat- 
taa kyllä sijoittaa uuteen konee- 
seen. 

J ere Käpyaho 

Turbo Pascal 
-ohjelmointia 

1. Mitä tarkoitetaan dynaamisilla 
muuttujilla? Milloin ja miten niitä 
käytetään? 

2. Eräässä vanhassa MikroBi- 
tissä oli peliohjelman listaus, jos- 
sa esiintyi mm. Shift-näppäinten 
painamista valvova rutiini: 

if Mem [$40:$17] and 1 > 0 
then . . . 

Mikä merkitys and-operaatto- 
rilla on tässä? Mihin muistipaik- 
koihin muiden näppäinten painal- 
lukset tallentuvat? 

4. Mistä oppaista voisi löytää 
erilaisia koneen muistia ja sisäisiä 
toimintoja koskevia tietoja? 

Turbotietoa kaipaava 

1. Lausekielissä, kuten Turbo 
Pascal, on sekä staattisia että dy- 
naamisia muuttujia. Staattiset 
muuttujat esitellään VAR-käskyllä, 
joka varaa niille tarvittavan muistiti- 
lan. Tarvittava tila riippuu muuttujan 
tyypistä: esimerkiksi Byte- tai Char- 
tyyppinen muuttuja vie yhden tavun 
ja Integer kaksi tavua. Käytännössä 
voidaan ajatella, että muuttujan ni- 
mi ja sen tallennuspaikka ovat yksi 
ja sama asia. Mikäli halutaan tallen- 
taa useita samanlaisia tietoalkioita, 
käytetään yleensä taulukkoa. Taulu- 
kon koko täy- 
tyy kuitenkin 
kiinnittää oh- 
jelman kään- 



perusosoite 

keskeytys 

DMA-kanava 

SB 

220 

7 

1 

GUS 

240 

11 ja 5 

7 ja 7 
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7 

6 

5 

4 

3 

2 

i 

0 

128 

64 

32 

16 

8 

4 

2 

1 $0040:$0017 


i— Oikea Shift alhaalla 

— Vasen-Shift alhaalla 

— Ctrl alhaalla 

— Alt alhaalla 

— Scroll Lock päällä 

— Num Lock päällä 

— Caps Lock päällä 

— Insert alhaalla 


Kuva 1. Osoitteesta $0040:$0017 voidaan lukea erityisnäppäinten 
tilat.m 


and x 

y 

0 0 

0 

0 1 

0 

0 0 

1 

1 1 

1 

esimerkki 


97 and 1 = 

1 

01100001 

and 00000001 

00000001 


Kuva 2. And-operaattorin 
totuustaulukko ja esi- 
merkki. 


nösvaiheessa, mut- 
ta sen voi helposti 
arvioida väärin. Lii- 
an pieni taulukko 
rajoittaa ohjelman 
käyttöä, ja liian 
suuri taulukko 
haaskaa muistia. 

Dynaamiset 
muuttujat eli osoi- 
tin muuttujat osoit- 
tavat nimensä mu- 
kaisesti jotain mieli- 
valtaisen kokoista 
tallennusaluetta, jo- 
ka varataan erilli- 
sellä aliohjelmakut- 
sulla. Turbo Pasca- 
lissa muistia vara- 
taan New-aliohjel- 
malla, ja varattu muisti vapautetaan 
Dispose-aliohjelmalla. Dynaamisia 
muuttujia käytetään tavallisten 
staattisten taulukkojen sijaan silloin, 
kun tallennettavien tietoalkioiden 
määrää ei tiedetä etukäteen. Niiden 
avulla voi varata muistitilaa tarpeen 
mukaan, eikä alkioiden enimmäis- 
määrää tarvitse kiinnittää. 

2. PC-koneissa segmenttiä 
$0040 käytetään BlOS-ohjelman 
muuttujien tallennuspaikkana. 
Osoitteessa $0040:$0017 sijaitseva 
muuttuja kertoo erityisnäppäinten 
tilan. Tieto on koodattu yhteen ta- 
vuun käyttäen bittilippuja (bitflags). 
Kuvasta 1 näet bittien merkityksen. 

Bitit numeroidaan nollasta eteen- 
päin aloittaen oikealta. Jos bitti on 
päällä eli sen arvo on yksi, vastaava 
näppäin on alhaalla. Mikäli ainoastaan 
oikeanpuoleinen Shift-näppäin on al- 
haalla, muistipaikka $0040:$0017 si- 
sältää luvun 1, koska vain bitti numero 
0 on päällä. Kun Ctrl ja vasen Shift 
ovat alhaalla, paikan sisältö on 4+2=6. 

Loogista and-operaatiota käyte- 
tään testaamaan, ovatko tavun tietyt 
bitit päällä. Kuvan 2 totuustaulukos- 
ta näetand-operaation arvot eri bit- 
tien arvoilla. 

Varsinaiset näppäinpainallukset 
tallentuvat näppäimistöpuskuriin, 
josta ne saa haettua keskeytyksen 
INT 16h palveluilla. 

4. Thom Hoganin "Programmer^s 
PC Sourcebook"on vertaansa vailla 
oleva lähdeteos kaikenlaiseen PC:n 
nippelitietoon. Saatavilla hyvin va- 
rustetuista kirjakaupoista. Bokseis- 
ta voit löytää myös Ralph Brovvnin 
ja kumppaneiden Interrupt Listin, 
joka on perusteellinen hakemisto 
ROM BlOSin ja MS-DOSin keskey- 
tys palveluista ja täysin ilmainen. 

J ere Käpyaho 


Näytönsäästäjiä 

tekemään 

Voiko Windowsin näytönsäästäjiä 
eli screen savereita tehdä itse? 
Miten se tapahtuu? 

S ei veri 

Kyllä voi, sillä näytönsäästäjä on 
Windowsin EXE -ohjelmatiedosto, 
vaikka sen nimen päätteenä onkin 
SCR. Jos käytät Microsoft Visual 
C++:aa, esimerkkiohjelmien jou- 
kosta löytyy Ribbit-niminen näytön- 
säästäjä. Borlandin Turbo Pascal 
for Windows ja C ++ sisältävät myös 
esimerkkejä säästäjistä. 

Suurin osa säästäjäohjelmaa on 
kiijastossa nimeltä SCRNSAVE.LIB 
ja sen oheistiedostossa SCRNSA- 
VE.H. Nämä toimitetaan vain Micro- 
softin kääntäjien mukana, mutta jos 
saat ne jostain käsiisi, ne toimivat 
pienin muutoksin Borland C++:ssa. 
Ilman tätä kirjastoa ei säästäjässä 
voi käyttää salasanasuojausta, ja 
suuri osa ohjelmasta täytyy kirjoit- 
taa itse. 

Ohjetiedostoista löytyy selvitys 
näytönsäästäjän vaatimuksista. 
S CRN S AVE -kirjastolla tehtyyn näy- 
tönsäästäjään tarvitsee itse ohjel- 
moida oikeastaan vain se "näyttä- 
vä" osuus: ruudun tyhjennys, eri- 
laisten viivojen piirtely tms. Aivan 
tyhjästä tehty säästäjä joutuu tutki- 
maan hiiren ja näppäimistön liik- 
keet ja huolehtimaan aktivoitumi- 
sesta oikeaan aikaan. Yksinkertai- 
senkin säästäjän pituudeksi tulisi 
satoja ohjelmarivejä, joten tässä ei 
valitettavasti ole tilaa julkaista oh- 
jelmaesimerkkiä. 

J ere Käpyaho 


Power-PC 

puhuttaa 

Kertokaa Power-PC:stä!Onko se to- 
siaan parempi ja halvempi kuin Pen- 
tium? Onko se PC -yhteen sopiva? 

Tahtoo Poweria 

Power-PC on yhteisnimitys mikro- 
prosessoriperheelle, jonka ovat yh- 
dessä suunnitelleet Apple, IBM ja 
Motorola. Ensimmäiset Power-PC- 
prosessoreja käyttävät koneet ovat 
Applen uusia Power Macintosheja 
sekä IBM:n RS/6000-työasematie- 
tokoneita. Kummatkaan eivät ole 
PC -yhteensopivia, koska Intelin 
prosessorien ja Power-PC:n sisäi- 
nen rakenne ja käskykanta ovat eri- 
laiset. PC -ohjelmia voi kuitenkin 
ajaa emulaattorin avulla, mutta suo- 
rituskyky jää jonnekin 286- ja 386- 
koneiden välimaastoon. MS-DOS is- 
ta tuskin koskaan tulee Power-PC- 
versiota, mutta esimerkiksi Win- 
dows NT ja IBM:n OS/ 2 saattavat 
lähitulevaisuudessa hyvinkin olla 
valittavana Power-PC -prosessorilla 
varustetun koneen käyttöjärjestel- 
mäksi. 

Koska Power-PC:n käyttämä 
RISC -teknologia tekee prosessoris- 
ta kooltaan pienemmän, ainakin en- 
simmäisen Power-PC -prosessorin, 
malli 601:n, hinta oli aluksi edulli- 
sempi kuin Intelin 66 MHz Pentium- 
prosessirin. Nyt Intel on laskenut 
Pentiumien hintoja, ja IBM:n taas 
kerrotaan esittelevän syksyn aikana 
Power-PC:llä varustettuja OS/ 2- ja 
Windows NT -koneita. Jäämme seu- 
raamaan tilannetta. 

J ere Käpyaho 



1. Kuka syntyjään suoma- 
lainen vaikutti aikanaan 
Apple Computerilla? 

A. Mike Markkula 

B. Harri Hursti 

C. Aki Korhonen 

2. Anti-aliasing tarkoittaa 

A. toisen käyttäjätunnuksen 
käyttöä 

B. sahalaitojen poistoa ku- 
vasta 

C. levykkeen kirjoitus- 
suojausta 

3. CP/M -käyttöjärjestel- 
män isän, Gary Kildallin, 
harrastus oli 

A. golf 

B. lentäminen 

C. purjehdus 

4. Montako bittiä väritie- 
toa on RGB-kuvissa? 

A. 8 

B. 15 

C. 24 

5. Visual Basicin koodini- 
mi oli 

A. Thunder 

B. Lightning 

C. Storm 

6. SimCity- ja SimLife-pe- 
lien tekijä on 

A. Praxis 

B. Maxis 

C. Nexus 

7. Mikä kotitietokone tu- 
losti tekstin "3583 BYTE S 
FREE"? 

A. Oric Atmos 

B. Sinclair Spectrum 

C. Commodore VIC-20 

8. Applen kehittämä vi- 
deokuvan tallennusmuoto 
on 

A. ShovvTime 

B. QuickTime 

C. MovieTime 

9. Millä saadaan selville 
alkulukuja? 

A. Erastoteneen seulalla 

B. Euklideen algoritmilla 

C. Arkimedeen lailla 

10. Mitä tarkoittaa 
wetware? 

A. sukelluspukua 

B. aivoja 

C. kopioituja ohjelmia 


9 'OI 'V '6 'a 
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Mikä Windows-ohjelmissa on pielessä? 



W indows perustuu lähes koko- 
naan DLL-kirjastoille, ja monet 
C:llä tai Pascalilla tehdyt Win- 
dows-ohjelmat käyttävät omiakin 
DLL:iä. Visual Basic-ohjelmat taas 
käyttävät sekä DLL:iä että kontrolle- 
ja (custom Controls), jotka on pa- 
kattu VBX-päätteisiin tiedostoihin. 

Kiitettävän monessa Windows-oh- 
jelmassa on erillinen asennusohjel- 
ma, joka huolehtii oikeiden tiedos- 
tojen kopioimisesta oikeisiin hake- 
mistoihin. Tai ainakin sen pitäisi, 
mutta monessa tapauksessa siitä on 
enemmän haittaa kuin hyötyä. Moni 
asennusohjelma nimittäin vain ko- 
pioi sokeasti DLL- ja VBX-tiedostot 
Windowsin system-hakemistoon, 


Pelkkä ohjelmointitaito ei riitä Win- 
dovvs-ohjelman tekemiseen. Myös 
asennus ja monetkenties mitättö- 
miltä tuntuvat asiat on hoidettava 
kunnolla. 


Jere Käpyaho 


ninkieliset DLL:t suomenkielisten 
päälle, jolloin kaikkien ohjelmien 
dialogit vaihtavat kieltä tavalla, jos- 
ta Linguaphonekin olisi kateellinen. 
Ironista on, että versionhallinta on 
tehty helpoksi C- ja C+-I— ohjelmoijil- 
le, mutta Visual Basicilla tehdyistä 
ohjelmista sekä VB:n asennusohjel- 
mia tekevästä Setup VVizardista tar- 
peellinen tieto ja tarkistukset puut- 
tuvat kokonaan. 

Kerran asennetun ohjelman pois- 
taminen voi olla todellinen ongelma, 
sillä kaikkia asennettuja DLL-kirjas- 
toja ei voi noin vain poistaa. Mistäpä 
sitä tietää vaikka jokin toinen jäl- 
keenpäin asennettu ohjelma tarvitsi- 
si samaa DLL:ää. Ainoa ratkaisu on 
pitää kirjaa kaikista Windows- ja 
System-hakemistoihin kopioiduista 
tai muutetuista tiedostoista. Tarkoi- 
tukseen on olemassa muutama apu- 
ohjelma, mutta tällaisen toiminnon 
pitäisi olla yhtenäinen osa Win- 
dowsia. 


siellä kenties ennestään olevien 
päälle. J os entiset olivatkin uudem- 
pia versioita, joissa on korjattu jo- 
tain vikoja, saattavat muutkin ohjel- 
mat tai koko Windows alkaa kaa- 
tuilla salaperäisillä tavoilla, ja syytä 
on vaikea saada selville. 

Asennusohjelma saattaa jopa ko- 
pioida mitään ilmoittamatta englan- 


ufii 

Super Taskman 

il 

Audio Lab 

S 

Icon Manager 

8» 

Programmer's File 
Editor 

fr 

SkyMap v2.0 

<j? 

Business Cards 

PrintEnvelope 



Font Monster 



TraxTime vl.O 


Kumman rivin kuvakkeet kertovat parem- 
min mitä niiden edustama ohjelma tekee? 


lairaraiMH»! vmvtnn*»* 

Loading (click here to cancel)... 


Loading C:' 




\IMG\LVIEW\CHESS.GIF... 


FT 


Paint Shop Pro 


1 




m 

jj Press 

ESC to abort 

Reading - CHESS.GIF 

II 


Kaksi ylempää ohjelmaa toimivat miten ha- 
luavat, alin toimii niin että kaikki ymmär- 
tävät. 


Asetukset kuntoon 

Monet Windowsin asetuksista on 
kerätty Windows-hakemistossa ole- 
vaan win.ini-tiedostoon. Mitä enem- 
män tekstiä win.ini sisältää, sitä hi- 
taampaa sen käsittely on, joten 
Microsoft suosittaa, että ohjelmat 
käyttäisivät omia yksityisiä asetus- 
tiedostojaan. Se ei ole yhtään vai- 
keampaa kuin win.inin käyttämi- 
nen, mutta ajatus ei vain tunnu is- 
kostuvan edes Microsoftin omien 
ohjelmoijien tajuntaan. 

Yleensäkin kajoaminen config.sys-, 
autoexec.bat-, win.ini tai system.ini- 
tiedostoihin lupaa kysymättä ei ole 
kohteliasta. Joku on saattanut kulut- 
taa tunteja asetusten virittelyyn, ja 
sitten asennusohjelma tuikkaa juuri 
väärään väliin lisää hiuksien repimis- 
tä aiheuttavan komennon. 

Windows-ohjelmista suurin osa 
on tehty Yhdysvalloissa, missä mo- 
net ohjelmoijat eivät ole tainneet 
kuullakaan muista maista. Ainakaan 
he eivät tiedä, että Windowsissa päi- 
väys ja kellonaika on asetettavissa 
maakohtaisesti, ja asetukset saa sel- 
ville w i n . i n i -t i ed o sto sta . Amerikka- 
lainen päiväys, jossa 7. kesäkuuta 
1994 on 6/7/94 ja kello 14.15 on 
2:15pm, ei istu suomalaiseen käyt- 
töön. 


Kuvakkeet ovat tärkeä osa Win- 
dows-kulttuuria, mutta niiden pitäi- 
si olla niin yleismaailmallisia, että 
niillä olisi jotain merkitystä edes 
läntisellä pallonpuoliskolla. Liian 
kulttuurisidonnaiset kuvakkeet ei- 
vät kerro mitään ohjelman toimin- 
nasta. Sama pätee kuvilla varustet- 
tuihin toimintopainikkeisiin. 


Kaikella on paikkansa 

Otsikkopalkki on ikkunan otsikkoa 
varten. Valikkopalkki on sen ala- 
puolella, ja se on valikkoja varten. 
Miksiköhän sitten toisen kuvan 
ylemmät kaksi ohjelmaa käyttävät 
niitä aivan muuhun tarkoitukseen, 
eivätkä ota mallia alimmaisesta? 

Tässäkään kysymys ei ole esimer- 
kin puutteesta, sillä usein parjattu 
Microsoft ansaitsee kiitostakin C- 
kiel isistä Windows-ohjelmointiesi- 
merkeistään. Niitä löytyy sekä 
Microsoft Developer Network- 
CD:ltä että Internet-palvelimesta ni- 
meltä ftp. mi crosoft.com. Yksi esi- 
merkeistä näyttää selkeästi kuinka 
tehdään tilannerivi eli "status line", 
eivätkä esimerkit lopu siihen. 

Ikkunan otsikon ja valikon on py- 
syttävä lesteissään, koska esimer- 
kiksi Task Manager -ohjelma näyt- 
tää käynnissä olevien listassa juuri 
otsikkopalkkien tekstin. Valikkori- 
vin katoaminen ja ilmestyminen saa 
aikaan hermostuneen vaikutelman, 
ja tekee myös ohjelmakoodista se- 
kavaa ja virheille altista. 


Tee parannus 

Edellä oli vain osa ärsyttävistä piir- 
teistä, joita löytyy monesta Win- 
dows-ohjelmasta. Miten tilanteen 
sitten voisi korjata? Ensimmäinen 
askel on hankkia kirja nimeltä The 
Windows Interface: An Application 
Design Guide (Microsoft Press 
1993). Tätä kirjaa on aikanaan toi- 
mitettu myös osana Microsoft Win- 
dows 3.1 SDK-ohjelmointipakettia. 
Visual Basicin Professional-version 
lisenssin omistavilla on käytössä oh- 
jelma nimeltä Visual Design Guide, 
josta löytyy ohjeita ohjelman ulko- 
asun suunnitteluun. Teknisissä 
asioissa avuksi on J effrey Richterin 
Windows 3.1: A Developer's Guide 
(M&T Press, 1992). EZZ 1 
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Borland strikes back! 



K ai kaikki muistavat kuinka No- 
vell päätti ostaa WordPerfectin? 
Tulipa taas luettua kiinnostavia 
juttuja fuusioitumisesta (Upside- 
lehdessä). Esimerkiksi Borlandin 
Kahn yritti jo monen vuoden ajan 
myydä Novellille koko firman. Nyt 
kuitenkin näyttää siltä, ettei Borlan- 
dia kukaan edes halua ostaa isona 
klönttinä, ja edessä on paljon vai- 
keampi taival. 

Liikkeelle ollaan onneksi päästy. 
J ärisyttävistä vuosineljännestulok- 
sista huolimatta Borlandin osakkeet 
ovat lähteneet hitaaseen nousuun. 
Firman rahapuolen uusi pomo näyt- 
tää olevan kovaotteinen de facto - 
johtaja. Hiljakkoin mies puhui tyy- 
liin: "Ja minä saan uudet tuotteet 
ovesta ulos ja nopeasti". Kaikista 
lauseista löytyi sana minä. Saas näh- 
dä miten Borlandin käy. 


M ie rosoft pääsi vähällä oikeusmi- 
nisteriön tutkimuksista. Windows 
4.0 eli Chicago valmistuu kovaa 
kyytiä ja päivitysversiokin on jo 
työn alla. 


Kesähelteillä IBM ja Cyrix ilmoit- 
tivat yhdessä tekevänsä Cyrixin 
suunnitelmiin perustuvia kolme ker- 
taa yli keli otettuja 486-piirejä aina- 
kin 30%halvemmalla kuin Intel. Syy 
tähän lienee IBM :n valmistuskapasi- 
teetti, joka sisältää runsaasti 0.5 
mikronin tehdastilaa (Intelillä on 
vain yksi tehdas, joka tekee 0.6 mik- 
ronin piirejä). Teknisesti IBM/Cyri- 
xilla on merkittävä etuasema. 


M ie rosoft vapaalla 
Kesän kuluessa sitten selvisi, että 
Microsoft on tehnyt USA:n oikeus- 
ministeriön kanssa "sopimuksen" 
Microsoftin monopolikäytäntöjen 
"lopettamiseksi". Kyseessä oli viiti- 
sen vuotta kestänyt teatterimainen 
tutkimus Microsoftin varsin erikoi- 
sista lisensointi-, kilpailu- ja strate- 
giakäytännöistä. 

Esimerkkejä Microsoftin jekuista 
on Windows 3.x:stä löytynyt piilo- 
tettu ohjelmanpätkä, joka pisti ruu- 


Aki Ko rh o ne n 


dulle virheilmoituksen, jos konees- 
sa oli DR-DOS eikä MS-DOS. Toi- 
nen kiinnostava temppu on MS- 
DOS- ja Windows-tuotteiden lisen- 
soinnin hinnoittelu niin, että PC-val- 
mistajien on pakko pistää kummat- 
kin jokaiseen koneeseen. Eikä pidä 
unohtaa etulyöntiasemaa, jonka 
M icrosoft saa siitä, että samassa ta- 
lossa tehdään niin käyttöjärjestel- 
mä kuin myös sen alaisuudessa toi- 
mivia ohjelmia. Muut ohjelmaval- 
mistajat eivät aivan varmasti saa sa- 
maa tukea Microsoftilta kuin firman 
sisäiset ohjelmoijat. Lisäksi Micro- 
soft tuskin viitsii dokumentoida toi- 
mintoja yhtä nopeasti ulkopuolisille 
firmoille kuin omille työntekijöil- 
leen. 

Joka tapauksessa monivuotinen 
tutkimus loppui siihen, että Micro- 
soft ei joudu myöntämään syylli- 
syyttä mihinkään. Bill lupaa ainoas- 
taan pieniä kurssimuutoksia kuten 
MS-DOSin ja Windowsin hinnoitte- 
lun tasoittaminen niin, että kaikissa 
koneessa ei ole pakko olla molem- 
pia. Lisäksi Microsoft vesittää hy- 
vin rajoittavia vaitiolosopi muksi- 
aan siten, että Microsoftin beta- 
tuotteita tutkivat voivat työsken- 
nellä myös kilpailevien tuotteiden 
parissa. 

Käytännössä Microsoft selvisi 
kuitenkin kuin koira veräjästä. Kol- 
mesta keskeisimmästä syytöksestä: 
hinnoittelu, vaitiolosopimukset ja 
dokumentoimattomat toiminnot, 
viimeisintä ei mainittu lainkaan. Li- 
säksi hinnoittelun muuttaminen si- 
ten, että PC -valmistajien ei ole pak- 
ko pistää sekä MS-DOSia että Win- 
dowsia jokaiseen koneeseen, on 
hieman myöhäistä. MS-DOS on pois- 
tumassa erillisenä tuotteena ja Win- 
dowsin ainoa merkittävä kilpailija 
OS/2 sisältää koodia, josta Micro- 
soft saa joka tapauksessa lisenssi- 
maksuja. Ainoa pieni positiivinen 
nootti oli vaitiolosopimusten muut- 
taminen hieman kilpailijoita myötä- 
mielisemmiksi. 

Tarina ei välttämättä ole vielä lo- 
pussa. Sopimuksen julkaisun jäl- 
keen voivat kolmannet osapuolet 
antaa kirjallisia kommentteja 60 päi- 
vän ajan. Nämä voivat vaikuttaa lo- 
pulliseen päätökseen. Ehkäpä No- 
vellilla ja Lotuksella on jotain sanot- 
tavaa...? 


Chicago LookirTgood 

Lakiasioiden lisäksi Microsoftilta on 
tulossa varsin kiinnostava käyttöjär- 
jestelmä Windows 4, alias Chicago. 
Jokainen Chicagon nähnyt on luul- 
tavasti kanssani samaa mieltä siitä, 
että kyseessä on suuri askel niin 
Microsoftille kuin PC-käyttäjäkun- 
nallekin. 

Erikoinen piirre Win4:ssä ovat 
Microsoftin vaatimukset ohjelmille, 
jotka haluavat Win4 yhteensopiva - 
tarran. Ei riitä, että ohjelma on Win4 
-yhteensopiva, vaan sen on toimitta- 
va myös Win NT 3.5:ssä (eli Win NT 
l.l:ssä). Naurettavaa! Microsoft il- 
miselvästi yrittää ujuttaa Win NT :lle 
paremman ohjelmatuen Chicagon 
myötä. Ei onnistu! No Way Jose! 
Muistakaa, että tässä luitte tämän 
toteamuksen ensimmäisenä: Micro- 
soft tulee muuttamaan Win 4 yh- 
teensopiva -tarran vaatimuksia vielä 
muutaman kerran ennen kuin Win4 
on lopullisesti valmis. 

Windows 4 kuulemma saataneen 
todellakin tämän vuoden aikana 
ulos ovesta. Toimintovalikoimaa ra- 
joitetaan huomattavasti, ja jo kesän 
puolivälistä on Microsoftilla ollut 
pieni tiimi työskentelemässä Win 
4.1 -päivitysversion parissa. Win 4.1 
korjannee kaikki 4.0:n bugit ja lisää 
alunperin 4.0:aan luvatut toiminnot. 

Microsoft on jälleen kerran yrittä- 
mässä jotain uutta rautapuolellakin. 
Tällä kertaa "keksinnön" nimi on 
näppäimistö, jossa on kaksi Win 
NT :lle ja 4.0:lle tarkoitettua erikois- 
näppäintä. Henkilökohtaisesti us- 
kon kyseessä olevan naurettava yri- 
tys saada jokin rahan lisensointi- 
kohde aikaiseksi, enkä usko että 
temppu onnistuu. Kaikista Micro- 
softin kokeilemista rautavempai- 
mista (äänikortti, MSX-mikro, hiiri, 
jne.) vain hiiri on lyönyt itsensä läpi. 

F7I71 

Aki Korhonen on PC-asiantuntija, joka 
on syvällisesti perehtynyt mi kroj en tek- 
ni i kkaan j a ohj el moi nti in. H än on asu- 
nut jo usean vuoden ajan Kaliforniassa, 
missä hän seuraa herpaantumattomalla 
kiinnostuksella alan tapahtumia ja ke- 
hitysnäkymiä. MikroBitin avustajana 
hän on toiminut lehden perustamisesta 
lähtien. 
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Samsungko 
syö Commodoren? 


K orealainen Samsung on 
liehitellyt ja piirittänyt 
Commodore Interna- 
tional^ ostoaikeissa. Mut- 
ta minkälaisesta yrityk- 
sestä oikein on kyse, ei kai kui- 
tenkaan ihan pienestä? 

Commodoren korttitalo ro- 
mahti huhtikuun 29. päivänä kun 
Commodore In- 
ternational julis- 
tettiin selvitysti- 
laan Bahamalla, 
missä yhtiö on re- 
kisteröity. Com- 
modore sulki tut- 
kimus- ja kehitte- 
lyosastonsa. 

Kyseessä ei ollut myöhästynyt 
aprillipila vaan pakkorako. Com- 
modore kitui käteisen puuttees- 
sa kolmen vuoden ajan, ja vaikka 
8,2 miljoonan punnan tappiot 
vuoden 1993 viimeiseltä vuosi- 
neljännekseltä kuulostavat hie- 
man lupaavammilta kuin 77,2 
miljoonan tappiot vuotta aiem- 
min, se oli yhtä kaikki pahasti 
persnettoa. Tulos pysyi kurjana 
huolimatta 70% säästöistä yhtiön 
päällekkäisissä ja tarpeettomissa 
toiminnoissa, toimistojen sulke- 
misista ja epäsuosituimpien tuot- 
teiden (CDTV, PC) listoilta pu- 
dottamisista. Belgian, Itävallan, 
Ranskan, Ruotsin ja Sveitsin 
Commodore-osastot lopettivat 
toimintansa. 

Rotat tuntuivat jättävän uppo- 
avan laivan kun Commodoren 
kehittelyosaston terävimmät ni- 
met marssivat ulos ja Mehdi Ali- 
kin sai kerätä pöytänsä tyhjäksi. 
Lähtöpassit otti myös tuore 
Skandinavian Commodore-johta- 
jajohn Zinck. Commodoren ty- 
täryhtiöt, esimerkiksi brittitoi- 
misto, jatkoivat myyntiä sotkun 
aikana, vaikka emoyhtiö viestittä- 
kin ei-oota. Commodore UK myi 
varastonsa tyhjiksi Amigoista. 
Myös Tanskan varastoilla riitti 
melko pitkään CD32:ia ja 


A4000:ia, mutta A1200:set lop- 
puivat nopeasti. Oli ostaja kuka 
tahansa, vahvan Englannin Com- 
modoren rinnalle jääneiden: Ita- 
lian, Kanadan, Saksan ja Tans- 
kan toimistojen yllä roikkuu gil- 
jotiinin varjo. 

Selvitystila jäädytti olemassa 
olevan tilanteen sekä velat ja an- 


toi rauhan neuvotteluille. Tätä 
kirjoittaessa vetkuttelua on kes- 
tänyt jo kolme kuukautta. Ilmas- 
sa on liikkunut Samsungin ohella 
muitakin ehdokkaita, mm. taivva- 
nilainen Acer, jolla on ennestään 
suhteita Commodoreen sekä Ko- 
rean suureen elektroni ikkakvar- 
tettiin (Samsung/Goldstar/Huyn- 
dai/Daewoo) kuuluva Goldstar, 
jolla myös on hinkua pelimarkki- 
noille. Myös Amstrad ja Philips 
on mainittu mahdollisina ostaja- 
ehdokkaina. 

Samsungin korkein johto tapa- 
si Commodoren johtajat touko- 
kuussa C:n entisessä päämajassa 
VVestchesterissä U SAssa ja jatko- 
neuvotteluja käytiin Frankfurtis- 
sa. Johtoryväs vieraili myös Fi- 
lippiineillä Commodoren tehtaal- 
la ja piipahti tutkimassa Englan- 
nin Commodoren kunnon. Huhut 
kertovat vain hintapyynnön (612 
miljoonan markan) olleen Sam- 
sungin mielestä liikaa. 

Vuonna 1969 perustettu Sam- 
sung Electronic on ympäri maail- 
maa lonkeronsa levittänyt kulut- 
tajaelektroni i kkayhtiö, jonka 
päämaja sijaitsee Koreassa. Se 
on Korean suurin kuluttajaelekt- 
roniikkayhtiö, jolla on sekä "val- 
koinen”- (jääkaapit, pesukoneet, 
ilmanpuhdistimet, pölyimurit se- 


kä mikroaaltouunit) että "rus- 
kea" (televisiot, videot, videoka- 
merat, stereot, CD-soittimet, pu- 
helimet, laskimet, kirjoitusko- 
neet ja kopiokoneet) tuotantolin- 
ja. 

Samsung tuottaa myös tieto- 
konetarvikkeita, ja se on maail- 
man suurin monitorivalmistaja - 
sekä omalla, että 
muilla nimillä. 
Samsung valmis- 
taa myös muisti- 
piirejä, tietoko- 
neiden pöytä- ja 
matkamalleja, 
kiintolevyjä sekä 
tulostimia. Sam- 
sung kehittelee myös omia CD- 
ROM-asemia ja 3DO-toistimia. 

Samsungilla on parhaat mah- 
dolliset A-luottotiedot Standard 
& Poor -yhtiöltä ja yhtiö tähtää 
14 000 miljardin jenkkidol lari n 
liikevaihtoon vuonna 1996. Sam- 
sung luetaankin tulevaisuudessa 
maailman viiden suurimman 
elektroniikkajätin joukkoon. Sen 
yhteistyökumppaneihin kuuluvat 
Hevvlett-Packard, General 
Electric, Motorola ja Texas In- 
struments. 

Samsungin valtaus pudottaisi 
todennäköisesti Commodoren 
tuotantokustannuksia ja ehkä 
jatkossa myös laitteiden hintoja. 
Samsungilla on tehtaita muun 
muassa Englannissa, Espanjas- 
sa, Filippiineillä, Indonesiassa, 
Italiassa, Kiinassa, Malesiassa, 
Portugalissa, Turkissa, Thai- 
maassa, Unkarissa ja U SAssa. Jo- 
ten ei Commodore kaupassa 
ihan pienen tekijän takataskuun 
siirtyisi. 

Commodoren UK:n ja Kana- 
dan johto on David Pleasancen ja 
amerikkalaisen C:n kehittely- ja 
tutkimusosaston avainhenkilöi- 
den johdolla esittänyt oman tar- 
jouksensa. Sen myötä valtikka 
siirtyisi Englantiin ja suunnittelu- 
ni kehittelyosasto jäisi jenkki- 


hän. Myös US Commodoren en- 
tinen johtaja J im Dionne on heit- 
tänyt oman tarjouksensa. Sam- 
sung on tiettävästi kiinnostunut 
vain Amiga-teknologiasta sekä 
yhtiön tutkimus- ja kehittely- 
osastosta. Commodoren osak- 
keet ja tytäryhtiöt eivät tiemmä 
Samsungia kiinnosta. Pesänsel- 
vittäjä Franklyn Wilson Deloitte 
& Touchesta Nassausta etsii kuu- 
meisesti yhtiön lukuisille velko- 
jille parasta ratkaisua. 

Toivoa sopii, että Amiga saa- 
daan ryhtiin ennen tärkeää joulu- 
myyntiä ja odotettu CD-asemalla 
varustettu A1200 ilmestyy kaup- 
pojen hyllyille ensi vuoden alus- 
sa. J oka tapauksessa pattitilanne 
aiheuttaa väkisinkin vähintään 
kuukauden Amigattoman tilan- 
teen maailmalla. 



Philipsin CD-I 450 on pienempi, 
virtaviivaisempi ja ennen kaikkea 
edullisempi kuin edeltäjänsä. m 


Philipsiltä 
huokeampi CD-I 

Philips on esitellyt uudelleen- 
muotoillun ja entistä edulli- 
semman CD-I -toistimen. Mata- 
laprofiilisen harmaan uutukai- 
sen mallinumero on CD-I 450 
ja se esiteltiin ensimmäisen 
kerran Chicagon kuluttaja- 
elektroni ikkamessuil la. Uu- 
tuus on edeltäjäänsä (mallinu- 
mero 210) pienempi ja maksaa 
Amerikassa alle 300 dollaria 
(noin 1500 mk). 

Myöhemmin syksyllä Philip- 
sin on tarkoitus esitellä tuhat- 
ta markkaa kalliimpi CD-I 550, 
eli 210 laajennettuna digitaali- 
sen videon vaatimalla kortilla. 
Vuoden alun laskelmien mu- 
kaan CD-I -laitteita on maail- 
malla noin 300 000 ja puolet 
niistä Euroopassa. 


samGung 

Näinkö siinä sitten kävikin... 
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Ohjelmoinnin 

olympialaiset 

■ Haningessa, Tukholman lie- 
peillä järjestettiin 3 - 10. hei- 
näkuuta ohjelmoinnin kuudennet 
olympialaiset. International Olym- 
pics in Information -kilpailu järjes- 
tettiin yhteistyössä lukuisten mai- 
den koululaitosten kanssa. 

Osallistujien tuli ratkaista on- 
gelmia ja tehtäviä kirjoittamalla 
ohjelmia Basicilla, Pascalilla ja 
C -kielellä. Tehtävät oikein rat- 
kaissut ja parhaan ohjelman kir- 
joittanut oli voittaja. Osallistujat 
olivat alle 20-vuotiaita opiskeli- 
joita ja heitä oli yli 400, 51:stä eri 
maasta. 

Voittajaksi selvisi pietarilainen 
Viktor Bargachev (16) jolla ei 
edes ole omaa tietokonetta. Hän 
sai 195 pistettä 200 mahdollises- 
ta. Suomalaiset eivät menesty- 
neet. 


Gatesilta paloi käämi 

B ill Gates on nyt Amerikan 
toiseksi rikkain mies, ja 
hän tarvitsee pian uuden rahasäi- 
liön. Windowsin myynti on 
enemmän kuin tuplaantunut 
Amerikassa ja se on nyt maail- 
man suosituin tietokoneohjelma. 
Windowsia myydään noin kaksi 
miljoonaa kappaletta kuukau- 
dessa. 

Bill oli julistamassa Microsof- 
tin evankeliumia taannoin jenk- 
kitelevision taik showssa, Con- 
nie Chungin haastateltavana. 
Kun Chung erehtyi kuitenkin ky- 
symään tapaus Stackista, Billin 
muoto musteni ja kuuma-Gates 
marssi niine hyvineen pois stu- 
diosta. 

Mutta ei pahaa, jottei jotain hy- 
vääkin. Bill on allekirjoittanut so- 
pimuksen lahjoittaa 95 % 

omaisuudestaan hyväntekeväi- 
syydelle saavuttaessaan 50 vuo- 
den arvokkaan iän. Bill kun ei 
halua poispilata tulevia pikku- 
Gateseja, joille tämän hetken ar- 
vioiden mukaan jäisi näin vain 5 
prosenttia 8 miljardista dollaris- 
ta. 


Wing Commander studiossa 



Wing Commanderin Kilrathi-pikselileijona herää nyt eloon elokuvastudiossa. 


■ Wing Commander 3: The 
Heart of the Tiger -peliä 
työstetty Hollywoodin elokuva- 
studiossa. Animoidut kasvot ovat 
saaneet tehdä tietä aidoille näyt- 
telijöille. Pelissä ovat mukana 
muun muassa: Mark Hamill (Star 
Wars): pelin sankari Blair, John 
Rhys-Davies (Indiana Jones), 
Malcolm McDowell (Clockvvork 
Orange), Thomas F. Wilson 
(Back to the Futuren Bi ff) , J | en- 
nifer MacDonald (Terminal 
Force), Julian Reyes (Point 
Break), Jason Bernard (War Ga- 
mes) ja Ginger Lynn Allen (Who- 
re). Ohjaajana ja tuottajana deby- 
toi Chris Roberts, Wing ja Strike 
Commanderien isä. Pelkät Holly- 
woodin studiokuvaukset tulivat 
maksamaan kaksi miljoonaa dol- 
laria ja kolmos-Commanderin lo- 
pulliset kustannukset tuplaavat 
tämän summan. 

Näyttelijät kokivat vaikeaksi 
sen, että taustoina olivat vain 
studion siniset seinät ja rekvisiit- 
ta sekä lavastus piti kuvitella 
mielessään. Täyden ruudun vi- 
deokuvan taustat renderöidään 
Silicon Graphicsin koneilla Origi- 
nilla Texasissa. Kaksimetristen 
Kilrathien muotoilusta vastasi 
Precision Effects, samat kaverit, 
jotka tekivät kilpparit Ninja Turt- 


le -elokuviin. Lähikuvissa puhu- 
vien Kilrathien vuoksi oli raken- 
nettava useita, kymmenien tu- 
hansien dollarien arvoisia kauko- 
ohjattavia mekaanisia päitä. 

Tarinassa tukialus Wing Com- 
mander -kakkosesta, the Concor- 
dia on tuhoutunut ja sota Kilrat- 
heja vastaan on menossa poskel- 
leen. Sankari siirretään ikälop- 
puun alukseen nimeltä Victory. 
Terransit suunnitelevat kehittä- 
vänsä pommin, jonka voisi pu- 


dottaa Ki I rathi-planeetal le. Ensin 
on kuitenkin napattava tiede- 
mies auttamaan pommin teossa. 

Wing Commander 3:n julkistus 
siirtynee optimistisista lupauk- 
sista huolimatta ensi vuoden 
puolelle. J a tämä SVGA-peli ei tu- 
lekaan pyörimään millään mopo- 
koneella eikä levykkeillä ettäs 
tiedätte. Hinnan väitetään nouse- 
van vain hieman yli normaalista 
levypelistä. 


Saturdi 

N ight Live 


■ Saturday Night Live -sketsi- 
ohjelma on Amerikassa jo 
instituutio. Ohjelma on pompaut- 
tanut 20 vuotensa aikana pinnal- 
le sellaisia amerikkalaisia eloku- 
vakoomikoita kuin: Aykroyd, Be- 
lushi, Candy, Carvey, Chase, Ma- 
yers, Murphy ja Murray. Game- 
tek on nyt tekemässä kahden 
CD-ROM-levyn Saturday Night 
Live 20th Anniversary CD-RO- 
Mia. Levy tulee sisältämään kat- 
kelmia ohjelmista, ääninäytteitä 
ja alkuperäisiä Saturday Night 
Live -käsikirjoituksia. Levyllä on 
myös leikekirja, johon on kerätty 
harvinaisia kuvia ja filminpätkiä 



Waynes Worldin Mike Mayers on yk- 
si Saturday Night Liven pinnalle nos- 
tamista tähdistä. 


muun muassa Blues Brothers - 
hahmoista. SNL CD-ROM tulee 
PC :l le ja Macille lokakuussa. 


Tietokone- 

ahdistelua 

■ Olipa kerran mies nimeltä 
Andrew Archambeau, joka 
tekniikan miehenä tapasi elämän- 
sä naisen Michiganin Video Da- 
ting -videotreffiliikkeen suosiolli- 
sella myötävaikutuksella. Pari 
näytti olevan kuin luotu toisil- 
leen, kun vielä kumpikin jakoi 
tietokoneharrastuksen. Sitten tuli 
ryppy rakkauteen ja Andrew äityi 
katkeraksi. Hän ryhtyi ahdistele- 
maan ex -tyttöystäväänsä lähettä- 
mällä hänelle modeeminsa kautta 
ruokottomia ja herjaavia viestejä. 
Tomera tyttö nosti syytteen ja 
haastoi ex-kainaloisensa leivättö- 
män pöydän ääreen. Mikäli rivo- 
Andrew todetaan syylliseksi, hän 
saattaa joutua pahimmillaan vuo- 
deksi tiilenpäitä lukemaan. 
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CD-piratismi 

kasvussa 

■ International Federation of 
the Phonographic Industry 
raportoi viime vuonna myydyn 
noin 75 miljoonaa laittomasti ko- 
pioitua CD-levyä. Suurin osa 
näistä oli peräisin Kiinasta ja 
määrän uskotaan vain kasvavan, 
mikäli Kiina ei saa pian tekijänoi- 
keuslakiaan kuntoon. Philipsin 
avustuksella ollaan nyt tutkimas- 
sa, josko jatkossa CD-levyille lii- 
tettäisiin nelinumeroinen koodi, 
joka kertoisi levyn tekopaikan. 

Jenkkien 

pelisuosikit 

rXTTTl 


A merikkalaisen Software Pub- 
lishers Associationin Spring 
Symposium -kokouksen huippu- 
kohta oli Codie Awards Banquet. 
Tänä vuonna Macintosh oli voi- 
makkaasti esillä pelirintamalla. 
Voittajat olivat MystBroderbundil- 
ta (paras seikkailu/fantasiarooli- 
peli), Si mCity 2000Max\s\\ta (Pa- 
ras simulaatio), Iron Häix Drew 
Picturesilta (Paras strategiapeli), 
Indy Car Racing Papyrykselta 
(Paras urheilupeli) ja Lemmi ngs2 
-T/reTr/tePsygnosikselta (paras 
toiminta/arcadepeli). 

Tiikeri 

karjaisee 

■ Microsoftin uuden interak- 
tiivisen television nimeksi 
tulee Tiger. Se käsittää Video on 
Demand (VOD) -ohjel maväl ityk- 
sen ja vuorovaikutteisia ohjelmia 
PC :ltä televisioon. Tekniikkaa 
kutsutaan termillä Media Server. 
Microsoftin ohella Tiikerin ra- 
kentamisen kustannuksiin osal- 
listuvat Intel ja Compaq. 

Samankaltaista tekniikkaa ke- 
hitellään IBM :llä f Digital Equip- 
mentilla, Hewlett Packardi I la ja 
Oraclella. Philips on yhdistänyt 
voimansa televisioita valmista- 
van Zenithin ja videokonferens- 
sien ekspertin Compression Lab- 
sin kanssa kehittääkseen Set- 
Top-bokseja. Näidenkin on mää- 
rä lisätä television vuorovaikut- 
teisuutta 


fetris on 


hyvä k s i 

K uka uskalsikaan epäillä, 
että Tetris-peli mädättää 
nuorison selkärangan ja 
sumentaa aivotoiminnan? 
Kalifornialaiset tiede- 
miehet ovat tutkineet asiaa, ja he 
huomasivat asian olevan päin- 
vastoin. Tetri ksen pelaaminen li- 
sää aivojen aktiviteettia ja oppi- 
misvalmiuksia. 

Kalifornian yliopiston psykiat- 
rian osaston psykologian profes- 
sori Richard Haier skannaili ja 
vertaili Tetris-addiktin ja kadun- 
miehen aivoja saaden selville, et- 
tä Tetris-pelaajan aivot kuluttivat 
vähemmän energiaa kuin novii- 
sin, jonka aivot olivat tuon tuosta 
aineenvaihdunnan aktivoitumi- 
sen kello neljän ruuhkassa. 

Selitys näyttää piilevän aivojen 
synapsien toiminnassa, kontakti- 
kohdissa, joissa tapahtuu tiedon 
siirto aivojen hermosolusta toi- 
seen. Kemiallinen viesti kulkee 
hermosolulta kulkuväylille; 
dendriiteille ja aksoneille, kulke- 
vat sieltä edelleen hermopäätteil- 
le, joilta kemiallinen signaali kul- 
kee yli 20 - 50 nanometrin synap- 
siraon. Kun ihminen aktivoi aivo- 
jaan pitkään, se aktivoi uusia 
väyliä synapsien välillä. Tetris- 
koukkuun jääneen ensimmäisinä 
kahdeksana huumaviikkona ai- 
vot kuljettavat ja kuluttavat kiih- 
keästi glukoosia tavoitteenaan 
selvitä uudesta ja vaativasta teh- 
tävästä. Aivojen aineenvaihdunta 
on kovilla ja siksi pelaaja käykin 


aivoille 



Tutkimukset todistivat riippuvuutta 
aiheuttavan Tetris-pelin kehittävän 
aivoja. 

usein ylikierroksilla pitkän Tet- 
ris-session jälkeen. 

Tetris-gurun aivot ovat jo oppi- 
neet nopeimman tien synapsien 
välillä, eikä niin paljon glukoosia 
enää kulu, koska aineenvaihdun- 
ta on verkkaisempaa. Tämän 
myötä pelaajan nopea tehtävien- 
ratkaisukyky ja avaruudellinen 
hahmottelukyky on kasvanut. It- 
se asiassa tetristelijä on ohjel- 
moinut aivonsa tähän erikois- 
osaamiseen treenaamalla aivo- 
jensa käyttämättömiä synapseja. 


I Poliisi saksalaisten | 
|BBS:ien kimpussa 

I Poliisi sulki Saksassa loppukeväästä 25 kärkipään BBS:ää ja ratsasi j 
! kolmenkymmenen SysOpin kodit. Osa näistä purkeista kuului Eu- • 
I roopan suurimpiin, ja niiden ohjelmavaihto oli useita gigatavuja kuu- ! 
! kaudessa. Purkit olivat erikoistuneita kaupallisten pelien ja hyöty- j 
S ohjelmien levittämiseen. Usein ohjelmat olivat tarjolla purkeissa en- I 
s nen kuin ne edes ehtivät kauppojen hyllyille. I 

! Käryttäjinä toimivat muut BBS:ät, traiderit ja ohjelmien vaihtajat. j 
i Viesti kulki nopeasti eteenpäin ja monet purkit toimivat nyt säästö- j 
! liekillä, jos ollenkaan, poliisien pelossa. Suuri osa eteläisen Saksan ja J 
| Berliinin seudun BBS:istä ovat henkitoreissa, vaikkakin SysOpit van- ! 
| novat purkkien olevan jälleen iskussa parin kuukauden kuluttua. 


Kiina pistää 
piraatit kuriin 

Kiinalainen Xinhuan-uutistoimis- 
to kertoo, että kiinalainen lain- 
säädäntö lukee madonluvut tie- 
tokoneohjelmien piraateille. Ko- 
vimmillaan tuomiot ovat 
elinikäisiä vankeusrangaistuksia 
ja kuolemantuomioita. Europi- 
raattien on syytä huokaista hel- 
potuksesta, etteivät sattuneet 
syntymään pallon toiselle puolel- 
le ja joutuneet ripustamaan kau- 
laansa hamppukravattia. 

Sotastrategien 

konferenssi 

Amerikan tietokonesotapelien 
kerma kokoontui kesän alussa 
yhteen Montgomeryssa, Alaba- 
massa. Kokous kantoi nimeä: 
The Second Air University Airpo- 
wer Education & Commercial 
VVargaming Conference. TSAU- 
ECWC-kokoukseen (huh) osal- 
listui uniformuihin puettujen 
maavoimien, laivaston, ilmavoi- 
mien ja merijalkaväen sotilaiden 
ohessa siviilin sotilasasiantunti- 
joita. 

Kokouksen nimekkäimpiin 
osallistujiin kuuluivat: tri Ed 
Beaver (No Greater Glory), Lar- 
ry Bond (Harpoon), Don Gilman 
(Sub Battle Simulator), Gary 
Grigsby (War in Russia), Mark 
Herman, Ezra Sidran (U.M.S.) ja 
Lou Zocchi (Battle of Britain). 

Kokouksessa järjestettiin luen- 
toja strategiapelaamisen eri nä- 
kökohdista, markkinoiden nyky- 
tilasta, pelaamisen tulevaisuu- 
dennäkymistä sekä maailman ti- 
lasta ja taloudesta tänään. 

Nakukuvia levykkeillä 

Indonesian ensimmäisen presi- 
dentin Sukarnon japani laissyn- 
tyinen leski Dewi Sukarno (53) 
esiintyi aikoinaan auliisti vähä- 
pukeisena valokuvaajille. In- 
donesian hallitus on kuitenkin 
kieltänyt Japanissa julkaistun, 
nakukuvia sisältävän, kirjan le- 
vittämisen maassa. Panna ei on- 
nistunut, kommentoi Jakarta 
Post -sanomalehti ja kertoo, että 
tietokoneharrastajat ryhtyivät le- 
vittämään kuvia levykkeillä. Ku- 
vat sisältyvät tietokoneohjel- 
maan, jonka on tehnyt amerikka- 
lainen yhtiö. 
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Assembly '94 

kokosi mikro harrastajat 


mosceneläiset, ei- 
vät laajemmasta 
kaupallisuudesta 
pitäneetkään, se 
mahdollisti yli 
kolminkertaisen 
laajentumisen 
edellisvuodesta ja 
paljon monipuoli- 
semman ohjelma- 
tarjonnan. Tapah- 
tuma noteerattiin 
myös TV-kana- 
voilla, mm. 

YLEl:ssä pitkällä 
uutisella ja CNN- 



Assembly 94 -tapahtuma keräsi ennätykselliset 400 
kiinnostunutta Helsingin jäähalliin. 



ALPS Electricin puheentunnistin osaa 
käskyttää tietokonetta 600 sanan 
ohjauksella. 


Puhu PC:llesi 

Tietokoneelleen höpisevää 
käyttäjää ei kauaa enää pi- 
detä tärähtäneenä. ALPS E lectric 
on esitellyt Windowsille puheen- 
tunnistusjärjestelmän. Aluksi 
näppäimen ja hiiren painallukset 
voi korvata englannin- ja saksan- 
kielisillä tokaisuilla, mutta vuo- 
denvaihteen myötä listalle tulee 
muitakin Euroopan kieliä. 

Laatikko osaa 600 sanaa ja 
omia käskyjä saa liitettyä vali- 
koimaan, jos kiintolevyn koko 
antaa myöten. Lisätietoja: ALPS 
E lectric 99044-10-353 29 70677. 


H elsingin jäähallissa 5 - 
7.8.1994 järjestetty kolmas 
vuosittainen Assembly'94 tapah- 
tuma keräsi ennätykselliset 4000 
mikroharrastajaa seuraamaan de- 
mokilpailuja ja viettämään leppoi- 
saa, joskin hikistä viikonloppua 
yhteisen harrastuksen parissa. 

Entinen demoscenen, eli tieto- 
konedemoja/ryhmäkulttuuria 
harrastavien henkilöiden, ikioma 
kokoontuminen on laajentumi- 
sensa myötä muuttumassa entis- 
tä kaupallisempaan suuntaan, sil- 
lä tapahtumassa oli mukana 
myös vahvoja kaupallisia tekijöi- 
tä. Assembly ',94 oli suurin poh- 
joismaisista partyista. 

Assemblyllä oli erittäin väkevä 
sponsorijoukko, ja jäähallin kes- 
kus oli varattu pienikokoiselle 
messuosastolle, joissa sponsorit 
esittelivät tuotteitaan ja tekivät 
kauppaa. Vaikka kaikki osanotta- 
jat, lähinnä ortodokseimmat de- 


uutiskanavalla. 

Hiljaisina läsnäolijoina paikal- 
la liikkui myös kykyjenetsijöitä, 
mm.Terramarquesta, Epic Mega- 
gamesista ja norjalaisesta Funco- 
mista. Paikallaolevia sponsoreita 
olivat mm. Suomen On-Line Pe- 
lit, PC Superstore, IBM jaTerton. 

Tärkeimpiä ohjelmanumeroi- 


ta, eli demokilpailuja, pystyi hy- 
vien järjestelyjen (mm. kolme vi- 
deotykkiä) ansiosta seuraamaan 
koko tapahtuman osanottaja- 
joukko. Kilpailuja järjestettiin C- 
64:llä, Amigalla ja PC :l lä, ja töi- 
den taso oli jotakuinkin järjes- 
tään erittäin kovatasoinen. 



Kultaiset ilotikut 


Peliteollisuuden kerma kokoon- 
tui 12:nnen kerran jakamaan Gol- 
den Joysticks -palkintoja Lon- 
toon Le Meridien -hotelliin. Tuo- 
miopäivän pasuunat törisivät 
Doomin saadessa vuoden peli - 
palkinnon. Parhaana simulaatio- 
pelinä palkittiin Oceanin TFX, 
parhaana lisenssipelinä Luca- 
sArtsin Rebel Assault, omape- 
räisimpänä pelinä Virginin Can- 



non Fod- 
der. Fod- 
derin teki- 
jäjoukko 
Sensible 
Software palkittiin parhaina oh- 
jelmoijina ja Virgin saavutti vuo- 
den ohjelmatalo -nimityksen. 
Acclaim sai ottaa vastaan kultati- 
kun toiminnastaan peliteollisuu- 
den hyväksi. 


Rahansiirtoa Internetissä 


) Hollantilainen Digicash on esitel- 
j lyt elektronisen rahastusmenetel- 
! män. Mikroilijat voivat käyttää 
! tietokoneitaan lähettäessään 
! maksuosoituksia Internetissä ta- 
I vanomaisten e-mailien tapaan. 

I Ohjelman käyttö on maksu- 
) tonta. Rekisteröityäkseen käyttä- 
j jän on kirjottauduttava "E-Cash" 

[ -serveriin, joka lataa ohjelman ja 
! utelee sitten luottokortin nume- 
j rosarjantai pankkitilinumeron ja 
I rahamäärän, jonka haluaa siirtää 
I serveriin ns. E-Cash-yksiköiksi 

1 


odottamaan myöhempää käyt- || 
töä. Jokainen liiketoimi lisää tai jj 
vähentää automaattisesti käyttä- jj 
jän tiliä E-Cash-tietokoneella. ;; 
Rahaa voi törsätä rekisteröidyille ]] 
E -Cash-kauppiai Ile kaikkialla il 
maailmassa ja lähettää kahisevat || 
Internetin kautta. f 

E-Cashin kulut ovat pienissä jj 
kaupoissa pienemmät kuin luot- jj 
tokortteja käytettäessä. Lisätie- [ 
toja: Digicash 0103120-665 2611 I 
tai e-mail info@digicash.nl e- Il 
mail. li 

J 


Virtuaa li te ra piaa 



■ Keinotodellisuudesta on 
löytynyt apu erilaisista fo- 
bioista kärsiville. Kalifornialai- 
nen psykologi Ralph Lamson on 
kokeillut vi rtuaal itodel I isuuste- 
rapiaa erilaisista peloista ja kam- 
moista kärsiville poti- 
lailleen. Korkean 
paikan kammosta 
kärsivien joukos- 
ta 90 % pystyi vii- 
kon hoidon jäl- 
keen nousemaan 
tavoitekorkeu- 
teensa. 

Lamsonin hoi- 
dossa kammoista 
kärsivät voivat _ 
kohdata pelkon- 
sa turvallisissa 
oloissa. Viiden- 
kymmenen mi- 
nuutin hoitoses- 
siossa korkean- 
paikankammoi- 
set kävelevät 
keinotodellisella 
kattoterassilla, 
lankulla ja vuo- 
ristosi I lal la. 


Lamsonin mukaan vi rtuaal itera- 
pian jälkeen ihmiset tuntevat on- 
nistuneensa voittamaan pelkon- 
sa ja hoito näyttää kohentavan it- 
seluottamusta. 


fcAfy T i 
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Beverly Hillbilliesin äkkirikastunut juntti-J ethro perustaa takapihan öljylöydön 
jälkeen kiireen kaupalla kolmen A:n klubin. 


Elokuvia CD-levylle 


A merikkalaiset Capstone ja 
Gametek julkaisevat PC-pe- 
lin Suomen elokuvateattereissa 
pyörivästä The B everly H i 1 1 bi 1 1 ies - 
elokuvasta. Tvventieth Century 
Foxin leffa perustuu samannimi- 
seen 60-luvun tv-kulttisarjaan. Lef- 
fa kertoo köyhistä maalaisjunteis- 
ta, jotka löytävät vahingossa öljyä, 
muuttuvat hetkessä miljonääreik- 
si ja muuttavat Beverly H Nisiin. 


Gametek on myös avannut uu- 
den osaston nimeltä Gametek 
Cinema. Yhtiö on hankkinut yli 
30 elokuvan oikeudet, jotka se 
siirtää CD-ROM -levyille. Game- 
tekin listoilla on muun muassa 
kulttiohjaaja George Romeron 
The Night of the Living Dead, 
Metropolis sekä Charlie Chapli- 
nin elokuvia. 



-uutisia 


Pian Doom on Windows-käyttäjien ulottuvilla ja 
pelattavissa toisarvoisempien työaskareiden lo- 
massa. Suursuosikki on saamassa myös jatkoa. 


M icrosoft tekee tu- 
levan Windowsin- 
sa, Chicagon, entistä pe- 
laajaystäväll isemmäksi . 

Santa Claran Computer 
Developers Confe- 
rencessa Microsoft esit- 
teli uudessa Windowsis- 
sa, Chicagossa, tuhosin- 
fonia Doomia. Id 
Softwaren Jay VVilbur 
kertoi Windows-muun- 
noksen olleen vaivaton 
toteuttaa ja ylisti Doo- 
min arkkitehdin, John 
Carmackin tehneen loistavaa jäl- 
keä. Valmis Doom luvataan jou- 
luksi. 

Shareware-osastolta noussut 
megasuosikki Doom-peli on saa- 
massa myös jatkoa. Osan kaksi: 
Hell on Earth luvataan valmistu- 
van lokakuun puolivälin tienoil- 
la. J ulkaisija, iD Software on ju- 
listanut 10. päivän lokakuuta 
tuomiopäiväksi. 

J uonessa kakkonen jatkaa sii- 
tä, mihin ykkösosa pelaajan jätti, 


mukana on 30 uutta tasoa, kuusi 
uutta hahmoa, parempaa grafiik- 
kaa ja pelin engineäkin on tviik- 
kailtu pehmeämmin ja nopeam- 
min toimivaksi. Laitevaatimuk- 
siksi iD lupaa 386:n neljällä me- 
galla RAM ia ja SoundBlaster-yh- 
teensopi vai la äänikortilla. 

Sharewarena? Ei tällä kertaa, 
mutta sen sijaan Doom II CD- 
versio on luvassa ja sen myötä 
bonustasoja, parannettuja ääniä 
ja todennäköisesti lisäaseita. 


!fefe-GTE:stä i 
i peli-GTE 

■ Maailman neljänneksi suurin \ 
( julkinen teleyhtiö GTE on teh- ( 
j nyt maihinnousun pelirinta- j 
J malle. Samalla yhtiö ilmoittaa j 
I olevansa erityisen kiinnostu- : 
J nut satelliitin tai kaapelin väli- J 
i tyksellä pelattavista verkko- I 
I peleistä. GTE:n optimistisiin I 
( suunnitelmiin kuuluu yhdistää ( 
b yli kaksi miljoonaa amerikka- j 
j laista taloutta kaapelilla tar- j 
! jontansa piiriin. GTE Interacti- [ 
j ve Media (ex-lmagitrek) pe- [ 
I rustettiin jo neljä vuotta sit- I 
I ten. Tähän asti se on kuiten- | 
( kin työskennellyt tutkimusten | 
i ja huippuluokan tietokonegra- j 
J fiikan parissa. 

GTE :llä on koossa kaksi- ! 
! kymmentä pelinimikettä, j 
I joista ensimmäiset ovat jo I 
I myynnissä. Yhtiö on solmi- I 
| nut sopimuksia huippuni- ( 
b mien, kuten Jez Sanin Argo- j 
I naut Softwaren kanssa. \ 
! GTE:n pelinimikkeet jakau- [ 
- tuvat kolmeen osaan: Street ■ 
I Sports- (Jammit, Blades), l 
I Arcade Action- (C.A.R.S., FX I 
( Fighter) ja 3 - 6 -vuotiaille | 
i tarkoitettuihin Interactive « 
I Toys -nimikkeisiin. Ensim- I 
I mäiset pelit GTE tuottaa Su- ! 
S per-N ESille, 3DO:lle ja PC I 
I CD-ROM i I le. I 

1 J 

Hakkerit 

Pentagonin 

kimpussa 

■ Pentagon tunnusti heinä- 
kuussa, että hakkerit olivat 
onnistuneet tunkeutumaan Yh- 
dysvaltain puolustusministeriön 
tiedostoihin. Tunkeutujat saivat 
näppeihinsä tiedostoja, joissa oli 
tietoja aseiden ostoista ja soti- 
laallisista tutkimuksista. Sen si- 
jaan Pentagonin komento- ja 
kontrollijärjestelmään hakkerit 
eivät päässeet käsiksi, eivätkä 
tiedostoihin, joista ohjataan Yh- 
dysvaltain puolustusjärjestel- 
mää. 

Pentagon metsästi hakkereita 
jo viime joulukuusta lähtien, 
mutta ei ole vieläkään onnistu- 
nut jäljittämään heitä. 





Berkeleyja rock-bändi Jefferson 
Airplane kinaavat leijuvista leivän- 
paahtimista. 


Lentävät 

leivänpaahtimet 

■ Ruudunsäästäjä-yhtiö Ber- 
keley on joutunut selkä sei- 
nää vasten rock-yhtye J efferson 
Airplanen haastettua yhtiön oi- 
keuteen lentävien leivänpaahdin- 
ten käytöstä After Dark -ruudun- 
säästäjissä. Jefferson Airplane 
väittää ideaa varastetuksi vuon- 
na 1973 julkaistun LP-levynsä, 30 
Seconds Over VVinterland, kan- 
nesta. Berkeleyn johtaja Wes Bo- 
yd vakuuttaa yhtiön viattomuut- 
ta ja kertoo idean syntyneen itse- 
näisesti vuonna 1989. 

Pitikin sattua. Juuri kun Ber- 
kely itse oli saanut erään kilpaili- 
jansa haastettua oikeuteen tä- 
män tehtyä parodiaa After Dar- 
kin lentävistä leivänpaahtimista. 


Sopu 

kartelliriidassa 

■ Maailman suurin ohjelmis- 
toyritys Microsoft pääsi ke- 
sällä sopuun amerikkalaisten oi- 
keusviranomaisten kanssa pit- 
kään jatkuneessa kartellioikeu- 
denkäynnissä. Microsoftin edus- 
taja myönsi sovun syntyneen, 
muttei suostunut kommentoi- 
maan sen kummemmin yksityis- 
kohtia. Myös Yhdysvaltain oi- 
keusviranomaiset vahvistivat so- 
vun syntyneen ja Microsoftin 
suostuneen lopettamaan määrää- 
vän asemansa väärinkäytön 
markkinoilla. 

Syyttäjän antitrusti kanteessa 
yhtiön kerrottiin käyttäneen toi- 
minnassaan laittomia, kilpailua 
tukahduttavia sopimuksia, jotka 
olivat omiaan säilyttämään 
Microsoftin monopoliaseman oh- 
jelmistomarkkinoilla. Syyte ve- 
dettiin oikeudesta, kun Micro- 
soft sitoutui jättämään tulevai- 
suudessa monopolistiset keino- 
jen käytön liiketominnassaan. 

Apulaispiirisyyttäjä Anne Bin- 
gaman kuvasi Microsoftia ame- 
rikkalaiseksi menestystarinaksi, 
mutta muistutti, ettei mikään yh- 
tiö saa sementoida menestystään 
laittomin keinoin, kuten Micro- 
soft teki sopimuskäytännössään. 
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Keinoklyyvari 



Manchesterin yliopiston 
tiede- ja teknologian insi- 
tuutti on kehittänyt keinonenän, 
joka kykenee tunnistamaan haju- 
ja vähintään yhtä tarkasti kuin 
ihmisklyyvari. Tutkimuksien yh- 
teistyökumppaneina toimivat 
Coca-Cola, Ford, Euroopan ava- 
ruusjärjestö, Whitbread, oluen- 
panijoiden tutkimusinstituutti, 
vesiyhtiöt sekä Japanin viljan- 


tuottajien yhdistys. Yhdessä tä- 
mä joukko on muodostanut yh- 
tiön nimeltä Aromascan. Aro- 
minskannaajat kehittelevät suu- 
rien elintarvikeyh- 
tiöiden kanssa ke- 
hittyneempiä laa- 
duntarkkailumene- 
telmiä ja diagnoosimenetel- 
miä lääkäreille. 

Neuraalitekniikkaan perustu- 
va tekokäkätin voidaan yhdistää 
PC-tietokoneeseen, joka on va- 
rustettu hajujen tunnistamisoh- 
jelmalla. Vaikka minkä hajuiset 
terveiset voi näin lähettää vaik- 
kapa faksilla, hajun siirtyessä di- 
gitaalimuodossa. Keinokärsän 
toiminta perustuu hajumolekyy- 
lien sähkönjohtokyvyn mittaami- 
seen. Koneella on muistissaan 
valtava määrä "hajuprofiileja", 
jotka se tunnistaa ja oppii lisää 
neuraalitekniikan avulla. Ihmis- 
nenä turtuu nuuskiessa nopeasti, 
mutta Aromascanin-tekonenä 
nuuhkii vaivatta ja tarkasti kel- 
lon ympäri. 


M-Datasta harmia 


Piraatteja rautoihin 

■ European Leisure Software 
Publishers Association, eli 
lyhyemmin ELSPA, on jatkanut 
ratsioitaan ja saanut kiinni Philip 
Richardsin, joka kopioi ja myi 
Amiga 1200:n ohjelmia ja pelejä. 
Northumberlandin oikeus katsoi 
Richardsin syyllistyneen tekijän- 
oikeus, suunnittelu- ja patentti- 
rikkomukseen, ja se määräsi pi- 
raatille 75 puntaa jokaisesta nel- 
jästä ohjelmasta, joita Richards 
yritti myydä ja lisäksi oikeuden- 
käyntikuluja 250 puntaa. 

Samalla viikolla ELSPA sai 
kiinni suuremmankin kalan, kun 
se ratsasi 500 CD-ROM ia, joilta 
löytyi yhteensä 10 miljoonan 
punnan edestä tietokoneohjel- 
mia. Software Publishers Asso- 
ciation Europe on laskenut SPA 
International Data Program -liit- 
toon kuuluvien ohjelmamyyjien 
menettäneen viime vuonna vä- 
hintään 737 miljoonaa dollaria 
piratismin vuoksi. Tämä on mel- 
koisesti verrattuna liiton jäse- 
nien vuotuiseen kokonaismyyn- 
tiin, noin 1,6 miljardiin dollariin. 

SPA International Data Program 
-liittoon kuuluu noin 80% Länsi- 
Euroopan ohjelmistomyyjistä. 



QuickShotin Super Warrior -ilotikun 
on määrä kohottaa nojatuoli pilotti 
uusiin ulottuvuuksiin. 

Super 

Warrior 

■ QuickShotin uusi ilotikku 
on nimeltään Super War- 
rior QS-201 ja se on suunniteltu 
PC-piloteille. Supersoturissa on 
neljä tulitusnappia, luistamaton 
kuminen kädensija ja sisäänra- 
kennettu kaasukontrolli. Tikun 
mukana seuraa testaus- ja kalib- 
rointiohjelmat. Tikun hinta aset- 
tunee 200 markan kieppeille ja 
sen edustaja on Toptronics Oy, 
puh. (921) 2546 666. 


Turkulainen postimyynti- 
yritys M -Data Ky, joka myy 
postitse tietokonepelejä ja -tar- 
vikkeita, on lukuisia kertoja rik- 
konut kaupan pelisääntöjä ja ai- 
heuttanut asiakkailleen harmaita 
hiuksia. Kuluttajavalituslauta- 
kunta on saanut viimeisen neljän 
vuoden kuluessa 31 valitusta M- 
Datan toiminnasta, ja 21 tapauk- 
sessa lautakunta on suositellut 
asiakkaan hyvittämistä. 

Eräässä tuoreimmista tapauk- 
sista poika tilasi M-Datalta pelin, 
joka ei sopinutkaan hänen tieto- 
koneeseensa. Äiti sopi yhteisym- 
märryksessä yrityksen kanssa, 


että peli palautetaan ja se joko 
vaihdetaan, tai rahat saisi takai- 
sin. Peli palautettiin ja tämän 
myönsi myös M-Data. Asiakas ei 
kuitenkaan koskaan saanut uut- 
ta peliä tai rahoja. Ei edes kulut- 
tajavalituslautakunnan hyvitys- 
suosituksen jälkeen. M-Data on 
usein myös kieltänyt saaneensa 
asiakkaan palauttamaa ostosta. 
Kuluttaja-asiamies puuttui yri- 
tyksen toimintaan ensimmäisen 
kerran kolme vuotta sitten. Tä- 
män vuoden heinäkuussa posti 
irtisanoi yrityksen posti lokero- 
sopimuksen kuluttaja-asia- 
miehen pyynnöstä. 



Säteily kuriin kakkuloilla 


G epro-niminen yhtiö on tuo- 
nut jenkkimarkkinoille ih- 
melasit, jotka suodattavat moni- 
torin lähettämät haitalliset ultra- 
violettisäteet. Lasien luvataan 
poistavan 99 % haital I isistä elekt- 
romagneettisista säteistä, vähen- 
tävän silmien rasittumista ja eh- 


käisevän taisteluväsymystä. Sa- 
malla laseja markkinoidaan niin 
komeina, että ne pistävät ohikul- 
kijat huokailemaan. Ne, joilla en- 
nestään on kakkulat, voivat käyt- 
tää Geprojaan eli p-on-ki i nnityk- 
sellä, nykylasiensa päällä. 




D atamediayhtiö Verbatim 
Data järjesti 25-vuotisjuh- 
lansa kunniaksi tietotekniikka- 
leirin. Se kuuluu juhlavuoden 
ohjelmaan, jonka on määrä tu- 
tustuttaa nuoret tietotekniik- 
kaan. Verbatim järjesti tänä ke- 
sänä tietotekniikkaleirejä ympä- 
ri Eurooppaa yli 1000 nuorelle. 


Tämä trio taisi osal- 
listua Verbatimin tie- 
totekniikkaleirille jos- 
sain muualla kuin 
Nurmijärvellä. 


Suomen leiri oli 8. - 11. elokuuta 
Nurmijärvellä. Leirin ohjelmaan 
kuului perehtyminen tietoteknii- 
kan perusteisiin, ohjelmistoihin, 
multimediaan, tietoliikentee- 
seen ja tietokonepeleihin. Leiri 
oli tarkoitettu 11-14 -vuotiaille 
nuorille EZQ 
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vuo 


sikatsau 


CD-ROM 




MARKKU ALANEN 
JERE KÄPYAHO 
KALEVI NIKULAINEN 
JUKKA TIKKANEN 


P ari viime vuotta on ollut CD- 
ROM -tuotteiden voimakkaan lä- 
pimurron aikaa. CD-ROM-ase- 
mien ja -levyjen myynti on kasva- 
nut räjähdysmäisesti ja tuotetul- 
va paisunut ennennäkemättömiin mittoi- 
hin. Vuosittain julkaistaan tuhansia uusia 
CD-ROM-nimikkeitä, eikä tahti suinkaan 
ole laantumaan päin. 

Alkuaikojen huumassa CD-ROM-ohjel- 
mien laatu ja taso jätti runsaasti toivomi- 
sen varaa ja koko teeman ympärillä kiep- 
pui vahva rahastuksen maku. Monet CD- 
ROM-kustanteiden julkaisijat asennoitui- 
vat koko asiaan selvästi siten, että mikä ta- 
hansa kelpaa, kunhan se vain on pakattu 
laserlevylle. 


Mielenkiintoisimmat 
ohjelmat tehdään ny- 
kyisin CD-ROM ille. 
Kaikki kiiltävä ei kui- 
tenkaan ole kultaa, 
joten on syytä tutus- 
tua katsaukseemme 
hankintoja harkites- 
saan. 


Toivoa paremmasta 

Pahimmillaan rahastus näkyi 
esimerkiksi siten, että vanho- 
ja, heikosti menestyneitä pe- 
lejä pakattiin erilaisiksi koko- 
elmiksi CD-levylle. Pelien laa- 
tu ei tästä suinkaan parantu- 
nut, jos kohta niiden käyttö 
olikin aiempaa helpompaa. 
Alkuvaiheen tietosanakirjat ja 
multimediateokset olivat 
usein raakileita, kömpelösti ja 
heikosti toteutettuja tuotteita. 

Hurjasti lisääntyneen tar- 
jonnan ja kilpailun myötä oh- 
jelmien ja pelien sisällön ja to- 
teutuksen taso on vihdoinkin 
kohoamassa. Myös Microsof- 
tin kaltaisten suurten yritys- 
ten laatutuotteet ovat olleet esimerkkinä 
muille. Mikä tahansa ei enää kelpaa. Par- 
haimmillaan uusimmat multi medialevyt 
edustavatkin aivan ennennäkemätöntä ta- 
soa. 


Itsehillinnän harjoitusta 

CD-ROM mahdollistaa aivan uudenlaisen 
ilmaisu- ja viestintätavan. Tuskin mikään 
media soveltuu yhtä hyvin niin monipuoli- 
sen materiaalin yhdistämiseen. Kun ohjel- 
massa voidaan yhdistää tietokirjan, eloku- 
van, animaation, valokuvan, grafiikan, ty- 
pografian sekä musiikin ja äänen kaikki 
keinot, on ohjelman tekijöiden suurimpa- 
na vaikeutena itsehillinnän harjoittaminen. 

Koska CD-ROM tarjoaa näin mahtavat 
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mahdollisuudet ovat ohjelman tekijät suur- 
ten haasteiden eteen. Silkka innostus ja 
tuoreet ideat eivät riitä. Hyvä elokuva vaa- 
tii paljon suunnittelua sekä hyvin ja huo- 
lella laaditun käsikirjoituksen - vasta sen 
avulla saadaan lukemattomista pikkurui- 
sista palasista kootuksi hittifilmi. Sama pä- 
tee CD-ROM-tuotteisiin ja peleihin, vasta 
hyvän käsikirjoituksen ja suunnittelun 
pohjalta kyetään tuottamaan kunnollisia 
ohjelmia. 

Hän on täällä tänään 

Suomessa on tarjolla kattava määrä CD- 
ROM -tuotteita. Otimme tarkasteluun tois- 
tasataa uudehkoa nimikettä unohtamatta 
kuitenkaan muutamaa ajatonta tuotetta- 
kaan. Tässä yhteydessä kannattaa pitää 
mielessä, että valtaosa levytarjonnasta on 
tehty mittatilaustyönä Yhdysvaltain mark- 
kinoille. Siksi jotkut painotukset voivat 
tuntua vierailta. Selvää on, että sovelluk- 
sista saa parhaimman hyödyn irti kohtuul- 
lisella englannin kielen taidolla. 


Ohjelmakatsaus 

A Hard Day's Night 

Beatles-yhtyeen ensimmäinen elokuva C D-RO M-muo- 
dossa on pakkohankinta kaikille yhtyeen ihailijoille. Le- 
vyllä on koko filmi alusta loppuun Q uickTime-formaa- 
tissa. Levyltä löytyy myös paljon esseemateriaalia yhty- 
eestä ja elokuvan teosta. Myös sen käsikirjoitus on se- 
lailtavissa. Elokuvan laulut, kuten Can'tBuy Me Love ja 
Ali My Loving ovat kuultavissa erikseen. Voyager. 

A World Apart: An Interactive Documentary 

A W orld Alive on paljolti St. Louisin eläintarhan esitte- 
ly ja kilpailee lähinnä Software Toolworksin Animalsin 
kanssa. Tämä Voyagerin vastine eläintä rhainnostuk- 
seen käy läpi runsaat 100 eläinlajia, ja mukana on puo- 
len tunnin dokumentti QuickTime -videona. Levyyn si- 
sältyy myös eläinaiheinen peli. Voyager. 

Animal Alphabet 

Lapsille tarkoitettu eläinopus. Aakkospalikan valitse- 
malla saa näkyviin eläimen, jonka nimi alkaa valitulla kir- 
jaimella. Eläin esitellään parilla tekstirivillä, lyhykäisellä 
animaatiolla ja videopätkällä. Tietoa on tosi vähän, ani- 
maatiot liian lyhyitä ja videot suttuisia. Kaikkiaan keh- 
nosti toteutettu turha tuote. Media Design Interactive. 

Art Gallery: The Collection of The National 
Gallery, London 

Microsoft Art Gallery tuo kuvaruuduille Lontoon Natio- 
nal Galleryn taideaarteet. Se perustuu taidemuseon 
omaan tietojärjestelmään. National Gallery esittelee 
lontoolaiskokoelman vanhojen mestareiden töitä. Lis- 
talla ovat mm. Leonardo da Vinci, M ichelangelo, Raffa- 
ello, Tizian, Holbein, Rembrandt, Seurat ja Van Gogh. 
CD:ltä näytetään runsaat 2000 maalausta 256 värillä. 
Mukana on yli 700 elämäkertaa, ja tekstimäärä koko- 
naisuudessaan on 5000 sivua. Kaikkiaan 50 animaa- 
tiolla esitellään lisäksi mm. entistämisen vaikeaa taitoa 
ja komposition merkitystä. Tietoihin pääsee käsiksi vii- 
den kuvakkeen kautta. Ne koskevat elämäkertoja, teos - 
tyyppiä, historiallista tyyli- ja koulukuntajakoa, hakemis- 
toa sekä ohjattuja kiertomatkoja .Microsoft. 


Atlas Pack 

Samalle levylle pakattuina sekä maailman että Yhdys- 
valtain kartasto. Mukana on runsaasti tekstimateriaalia 
kansakuntien keskeisistä tilastoista. Tuote sopii hyvin 
peruskartastoksi kotiin. Suurempaa tarkkuutta vaati- 
vien on vielä tyydyttävä oikeisiin karttakirjoihin. Softwa- 
re Toolworks. 



Billie Holiday - A multimedia Music Record 

Amerikkalaista 30-, 40- ja 50-luvuilla maineensa luo- 
nutta Billie Holidayta on pidetty ehkä suurimpana kos- 
kaan eläneenä jazz-laulajana. Holiday kuoli huumeisiin 
vuonna 1959, mutta hänen maineensa ja levytyksensä 
elävät yhä. 

Levyllä on 12 raitaa Billie H olidayn musiikkia, aika- 
laisten haastatteluja videona ja ääniraitoina sekä koh- 
talaisen paljon tekstitietoa. Lisäksi levyllä on lyhyt dis- 
kografia ja kirjallisuusluettelo. Tällaisen aihepiirin esit- 
telyyn CD-ROM onkin aivan oivallinen media. Levyyn 
voidaan yhdistää juuri sopivassa määrin ääntä ja teks- 
tiä sekä valokuva- ja filmimateriaalia. Jazzista ja/tai Bil- 
lie H olidayn musiikista kiinnostuneelle levy lienee aivan 
pakko-ostos. Ebook Inc., USA . 



Bookshelf '94 

Bookshelf on keskeinen työkalu kaikille ajankohtaisen 
tiedon parissa työskenteleville. Se on seitsemän tieto- 
kirjan muodostama yhtenäinen käsikirjasto, josta voi et- 
siä ja siirtää helposti tietoa tekstinä, kuvina ja kaavioina 
esimerkiksi omiin kirjoituksiinsa. Q uickshelf-ohjelma et- 
sii tietoa mistä tahansa jossain W indows-ohjelmassa 
maalatusta sanasta. 

Käsikirjasto muodostuu seuraavista opuksista: The 
American Heritage Dictionary, The Original Roget's 
Thesaurus, The Columbia Dictionary of Quotations, 
The Concise Columbia Encyclopedia, Hammond In- 
termediate World Atlas, The People's Chronologyja 
The W orld Almanac and Book of Facts. Amerikkalais- 
painotteisuudestaan huolimatta Bookshelf edustaa 
C D-RO M-tuotannon kirkkainta kärkeä niin sisältönsä 
kuin toteutuksensakin osalta. Microsoft. 

CD-Facta 

C D-Fakta on ensimmäinen suomalainen W indows-sa- 
nakirja, jossa pystytään käyttämään myös puhuttua 
tekstiä. Siinä on huikaiseva määrä hakusanoja (100 
000), lähes viisi tuntia ääninäytteitä ja 5000 kuvaa. 
Mukana ei ole kuitenkaan yhtään videota. Tuote pohjaa 
W SO Y:n Fakta-tietosanakirjasarjaan. Se on tarkoitettu 



asiatietojen etsintään, jossa aikarajana on ollut tämän 
vuoden kevättalvi. 

Hakutoiminnat ovat monipuolisia. Artikkeleita voi sela- 
ta aihepiireittäin, ja hypertekstiviittaukset vievät käte- 
västi paikasta toiseen. Suuren plussan voi antaa CD- 
Faktan äänille. Esimerkiksi Markus-setä, Hannu Sala- 
ma ja F. E. Sillanpää on päästetty mikrofonin ääreen ja 
tallenteet ovat todella historiallisia. WSOY. 

The CD-ROM Book 

"The C D-RO M Book" on kirjan ja C D-RO M -levyn yh- 
distelmä, ja sisältää runsaasti tietoa CD-ROM -lait- 
teista, ohjelmista ja teknologiasta koko boomin taus- 
talla. Kirjoittajat selvittävät CD-ROM in ja rakenteen 
ja auttavat valitsemaan ja asentamaan C D-RO M -lu- 
kijan. Yhteensä satakunta parasta CD-ROM -ohjel- 
maa, pelit ja tietoteosta saa myös lyhyen arvostelun. 
Pidemmälle edistyneille tarjotaan tietoa CD-ROM in 
liittämisestä lähiverkkoon ja omien CD-ROM ien te- 
kemisestä. 

C D-levy sisältää erilaisten multimediademojen li- 
säksi kirjan koko tekstin Viewer-tiedostona, joten lu- 
kija voi itse päätellä onko tällaista hakuteosta hel- 
pompi käyttää C D-RO Minä kuin paperikirjana. Me- 
diasta riippumatta kirja on kattava tietopaketti, jonka 
harvoja huonoja puolia on joidenkin tietojen nopea 
vanheneminen. H ieman alle vuodessa on C D-RO M - 
alalla tapahtunut jo niin paljon, että kirja kaipaisi li- 
säosia. Silti kyseessä on ihan tervejärkinen ja pe- 
rusteellinen opus. Steve Bosak, Jeffrey S loman 
Que C orporation. 

CICA Windows CD-ROM April 1994 

CICA eli Center of Innovative Computing Applica- 
tions Yhdysvaltain Indianassa ylläpitää Internetissä 
legendaarista tiedostopalvelinta, josta saa ftp-siirrolla 
uusimmat ja parhaat W indows-ohjelmat. Aikaisem- 
min CICAn kokoelmaa julkaisee nyt C D-RO Milla 
W ainut C reekin lisäksi toinenkin laadukas firma, Info- 
Magic. 

InfoM agicin C IC A-kokoelma on tupla-C D, koska tie- 
dostoja ei ole pakattu ZlP-tiedostoiksi. Haluamansa ni- 
mikkeen löytää Multimedia Viewerillä tehdyllä hakuoh- 
jelmalla. Levyllä olevia ohjelmia voi ajaa suoraan cd :ltä 
tai kopioida ensin kiintolevylle poistumatta hakuohjel- 
masta. 

Kaikki kokoelman ohjelmat vaativat Microsoft W in- 
dowsin. Mukana on apu- ja hyötyohjelmia, päivityksiä, 
demoja, ajureita, fontteja, pelejä ja monenlaista infor- 
maatiota. Riippuu hinnasta ja omista mieltymyksistä va- 
litseeko W ainut C reekin vain InfoM agicin C IC A-koko- 
elman. Jompikumpi on kuitenkin liki pakkohankinta 
W indows-intoilijalle. InfoMagic, 1994. 

Cinemania 1994 Edition 

Cinemania on ehtinyt ensimmäiseen päivitykseensä, 
joka tuo uutuutena video-otokset 20 kaikkien aikojen 
parhaasta elokuvasta ja uusia arvostelutietokantoja. 
Mukana on täydellinen teksti Leonard Maltin's Movie 
and Video Guide 1994 :stä, runsaat 500 yksityiskoh- 
taista arvostelua Baseline's Motion Picture Guidesta, 
2700 elämäkertaa Baseline Encyclopedia of Filmistä, 
1300 arvostelua Roger Ebert's Video C ompanionista, 
2500 arvostelua Pauline Kael's 5001 Nights at the 
Movies-teoksesta sekä 1300 elämäkertaa Ephraim 
Katz's Film Encyclopediasta. 
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Näillä eväillä elokuvista tietoja hakeva ei jää pulaan. 
Video-otosten lisäksi levylle on siirretty 2000 valoku- 
vaa filmimaailman vaikuttajista ja näyttelijöistä, 900 ku- 
vaa elokuvakohtauksista sekä ääninäytteitä kuuluisista 
vuorosanoista. Tilaa on annettu myös elokuvamusiikil- 
le. M icrosoft. 

Cinema Vblta 

Cinema Voita on kulttuurinen matka tietojen lähteille. 
Taiteilija James Petrillon johdolla lukija pääsee luke- 
maan seksiä tihkuvia James Joycen rakkauskirjeitä ja 
tutkimaan suuria keksijöitä, kuten Alexander Graham 
Belliä ja Nicola Teslaa. Petrillo yhdistää kokonaisuu- 
teen myös omia lapsuusmuistojaan, ja lopputulos on 
ainakin taiteellinen. Voyager. 



Classic Cartoons 

Vanhoja piirrettyjä filmejä postikortin kokoisella ruudul- 
la. Kokoelmaan kuuluvat animaatiot: The Three Bears, 
A Coach for Cinderella, Musical (Little Lulu) , Wolf 
(Mighty Mouse), Old MacDonld's Farm, Pantry Panic 
(Woody Woodpecker) ja The Enchanted Square 
(Raggedy Ann). Videokuvaa on kaikkiaan 52 minuuttia. 
Äänimaailma on autenttisen tuntuinen ja kuvakin on so- 
pivasti ajan patinoimaa. Piirrettyjen filmien klassikoista 
kiinnostuneille ilmeisen houkutteleva C D-RO M-sovel- 
lus. Chestnut. 



Clip Art Heaven 2 

Joku on keksinyt hyvän liikeidean. Kootaan kaiken- 
moista kuvamateriaalia C D-RO Mille ja laaditaan mu- 
kaan kirjanen, jossa kuvat on esitelty postimerkinkö koi- 
sina aihepiireittäin ryhmiteltyinä. Ajatus on sinänsä hy- 
vä, vain toteutus ja homman moraali hieman ontuvat. 

Suurin osa levyn 12 000 kuvasta on mustavalkoisia, 
melko alhaisella tarkkuudella skannattuja PCX-kuvia. 
Joukkoon mahtuu myös hieman suuremmalla tarkkuu- 
della skannattuja TIFF-kuvia ja monet kuvat on PCX- 
formaatin lisäksi tallennettu myös WPG -muodossa 
(Word Perfect Graphics format). Pienimmät kuvista 
ovat vain muutamien kymmenien pikselien kokoisia, 
mutta osan tarkkuus on jopa toista tuhatta pikseliä per 
sivu. 

Kokonaisuutena Leikekuvastotaivas-levy painottuu 
huomattavasti enemmän määrän kuin laadun suun- 
taan. Kokoelmasta lienee iloa koti- tai koulukäyttöön, 
mutta vakavampaan kuvitus käyttöön materiaalista ei 
ole. Kunnon kuvakirjaston materiaalin tulisi mieluummin 
olla skaalattavassa vektorimuodossa - ei bittikartta- 
muodossa. MostSignificantBits Inc. 



CNN Newsroom- Global View 

Amerikkalaisen CNN:n näkemys tärkeistä maailmanta- 
pahtumista. Videopätkien ja artikkeleiden muodossa 
tietoa nykytapahtumien taustoista maailman politiikas- 
sa. CNN:n valttina uutiskilpailussa on ollut ajankohtai- 
suus, suorat lähetykset maailman kriisipisteistä. Tieto 
on saavuttanut vastaanottajansa valon nopeudella. Au- 
tenttisuuden tuntu kärsii CD:llä sekä tiedonvälityksen 
laahustuksesta että videoiden vaatimattomasta tasos- 
ta. Toimivimmat osat ovat maailmankello ja kalenteri 
ynnä muistio. C ompact Publishing , Inc. 



iIl. 


ComptoiVs Interactive Encyclopedia 
for Windows 

C ompton'sin tietosanakirjan tuorein päivitys 2.01 lisää 
tämän koulumaailmaan tähdätyn tuotteen haluttavuutta 
myös yleisillä markkinoilla. Uusi InfoP ilot -hakuohjelma 
on esseiden teossa täysosuma. CD-ROM tarjoaa 
myös virtuaalisen työtilan, jonka avulla tietosanakirjan 
eri hakuineen ja toimintoineen voi levittää melkein laka- 
nan kokoiselle alueelle. 

Grafiikkaa ja videoita on selvästi kohennettu edelli- 
seen versioon verrattuna. Pienet kuvat ovat muuttu- 
neet suuremmiksi, ja videot ovat saaneet uuden taus- 
tan. Compton's on vahvimmillaan hakusysteemeis- 
sään, ja tieto riittää hyvin jopa erityistarpeisiin. Opus 
sopii hyvin englantia osaavalle koululaiselle. Comp- 
ton's. 

Creepy Cravvlies 

Creepy Cravvlies on johdatus kaiken maailman inhot- 
taviin otuksiin, kuten hämähäkkeihin ja iilimatoihin. M u- 
kana on 74 eläinlajia, joita esitellään yli 40 videopät- 
källä ja runsain värikuvin. Kyseessä on taidokkaasti teh- 
ty multimediatuote, jonka jatko-osa C ute'n'C uddlies 
kertoo pelkästään miellyttävistä ja mukavista eläimistä. 
Media Design Interactive. 

Criterion Goes to the Movies 

Tämä elokuvaesittely oli alunperin tarkoitettu laserlevy- 
elokuvien kerääjille. Onneksi sen hyöty ei jää siihen, 
vaan kaikki filmihullut voivat nauttia tiedoista. Levyllä 
esitellään runsaat 140 kaikkien aikojen parasta eloku- 
vaaja mukana on useita Q uickTime-pätkiä. Elokuvista 
mukana ovat mm. Piukat Paikat, Blade Runner, King 
Kong ja G hostbusters. Kustakin filmistä annetaan lyhyt 
yhteenveto. Samassa yhteydessä on valokuvia pää- 
osien esittäjistä. Voyager. 



Dare, Bluff or Die 

Pohjois-Amerikan historiaa vuosilta 1500 - 1890. Eri- 
lainen historiankirja, joka kertoo etnisten ryhmien koh- 
taloista 400-vuoden aikana. Tarinaa kuljetetaan eteen- 
päin tekstin, kuvan ja musiikin keinoin. Vanhoja kuvia ja 
karttoja on runsaasti ja ne vetoavat varmasti autentti- 
sista näkymistä kiinnostuneisiin. Musiikki on poikkeuk- 
sellisen miellyttävää ja kerronnan rytmi sopivan verk- 
kainen. Ohjelmaa voi käsitellä myös eräänlaisena peli- 
nä, jossa aika-ajoin vastaillaan tekstiin liittyviin kysy- 
myksiin ja edetään näin kerronnassa. Toteutus on erit- 
täin miellyttävä lukuunottamatta räikeätä aloitustasoa. 
Stylus Multimedia. 

Dictionary of the Living World 

Dictionary of the Living W orld on perinpohjainen eläin- 
tietosanakirja. Levyllä kerrotaan 2600 lajista tekstein, 
ääninäyttein, videoin ja värikuvin. Ylimääräisenä lahjana 
levyllä on Darvvinin perusteos Lajien synty. Mukana on 
myös kuuluisien eläintieteilijöiden elämäkertoja. Media 
Design Interactive. 



Dinosaurs 

Dinosaurs ei jätä ketään kylmäksi kertoessaan Trias- 
Jura- ja Liitukausien ihmeistä nykyajan ihmisille. Mu- 
kaan on laitettu viisi videopätkää amerikkalaisten jul- 
kisten tv-yhtiöiden teettämästä Dinosaurus-ohjelmasta. 
Niistä varsinkin Dinosaur Hunt on vaikuttava väkival- 
taisuudessaan. 

Dinosaur-levyllä on tuhat väripiirrosta ja valokuvaa 
sekä vajaat 200 asia-artikkelia matelijoista, jotka hallit- 
sivat maata 150 miljoonaa vuotta. Opastetuilla kierto- 
matkoilla Yhdysvaltain dinosaurus-seuran puheenjoh- 
taja Don Lessem kertoo lisätietoa asiasta, ja käyttäjä 
voi sovelluksesta hakea myös ruudunsammuttajakuvia. 
Microsoft. 

Dinosaur Safari 

Dinosaur Safari on hauska yhdistelmä tietoa ja hupia - 
oppimista leikin varjolla. Levyn käyttäjä osallistuu tutki- 
mustyöhön suorittamalla aikamatkoja dinosaurusten 
valtakauden aikaisiin maisemiin ja tehtävänä on kuvata 
arkistomateriaalia museon tarpeisiin. Matkalle lähtijää 
evästetään sillä, minkä dinosauruslajin kuvia erityisesti 
kaivataan. Evääksi matkailija saa kuvakiteitä, joihin ote- 
tut kuvat tallentuvat, sekä energiaa aikapallon käyttö- 
voimaksi. 

M aisemat, joihin matkustetaan ovat kauniita ja ne on 
pyritty laatimaan hyvin uskottaviksi. Aikamatkailija tör- 
mää tuon tuosta eri dinosauruslajeihin, mutta hurjin- 
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kaan petolisko ei sentään pääse syömään uljasta mat- 
kaajaa. Aikapallon suojakenttä ehkäisee veriteot. Ai- 
kaudesta riippuen saman seudun näkymät vaihtelevat 
ja välillä sama paikka kuhisee elämää ja taas toisena 
ajanjaksona se on hyvin hiljainen. 

Pelin vaikeusastetta voi hieman muunnella pelaajan 
kykyjen ja iän asettamien edellytysten mukaan. Kerta- 
kaikkiaan mainio ja hauska “peli” kaikenikäisille dino- 
saurusten ystäville. Creative Multimedia. 

Dinosaurs! The Multimedia Encyclopedia 

Dinosaurs! ei edusta aihetta käsittelevien CD-ROM- 
tuotteiden huippua, muttei ole aivan kelvotonkaan. Le- 
vylle on koottu tieteellisesti paikkansapitävää tietoa ja 
dokumenttimateriaalia kohtalaisen suuri määrä. Piirros- 
kuvituksen ja dinosaurustietojen ohella tarjolla on 
asiantuntijahaastatteluja sekä muita videopätkiä, valo- 
kuvia fossiileista ja dinosaurusmalleista ja muuta mu- 
kavaa aiheen tiimoilta. Lisäksi tarjolla on karttoja ja ti- 
lastotietoja sekä mahdollisuus hakea liskoja käsittele- 
vää tietoa erilaisin hakukriteerein. 

Ehkä suurimman pettymyksen aiheuttaa levyn piir- 
roskuvituksen heikko taso. Kun ottaa huomioon kuinka 
vahva tieteellisen ja luonnontieteellisen kuvituksen pe- 
rinne Englannissa on, voi kuvia pitää osittain jopa har- 
rastelijamaisina. Levyn tietopuolinen anti on kohtalai- 
sen hyvä, joten aiheesta kiinnostunut voi saada siitä 
paljon irti. Microsoftin julkaisemaan dinosaurus-levyyn 
verrattuna Dinosaurs! on kuitenkin vaatimaton tuote. 
Media Design Interactive. 


Encarta 

Encarta 1994 tarjoaa multimed iailotulituksen, jonka 
keskeltä löytyy myös tietoa. Kuvat ja äänet on laitettu 
palvelemaan hakusanoja, mutta videoissa olisi vielä 
paljon parannettavaa. Encarta perustuu 29-osaiseen 
Funk&W agnalLs Encyclopediaan. Encarta on suurten 
lukujen tuote. Siinä on kuvia ja piirroksia 7800, sata 
animaatiota, 800 karttaa ja kahdeksan tuntia ääntä. Yk- 
si parhaimmista ominaisuuksia on graafinen aikajana, 
josta on helppo saada kokonaiskuva maapallon eri 
alueiden historiallisesta kehityksestä. Microsoft. 

Ephemeral Films 1-2 

Nämä kaksi Voyagerin levyä kertovat Yhdysvaltain suu- 
rille joukoille suunnatuista propagandafilmeistä, joissa 
neuvotaan mm. kuinka saa seurustella ja sanoa hyvää 
yötä. Q uickTime-esimerkit antavat loistavan kuvan kli- 
seiden Amerikasta vuosina 1931-1960. Levyjen nimi 
merkitsee päiväperhomaisuutta. Sitä niiden sisältö to- 
della on. Samalla niissä on selvää klassikkoainesta. 
Voyager. 

Family Zoo 

Eläintarhakäynniksi naamioitu kuvakirja eläimistä. Ky- 
seessä ei ole mikään tietoteos vaan pääasia on kuvis- 
sa ja pienissä videopätkissä. J otkut kuvista ovat varsin 
laadukkaita, mutta videot eivät juuri säväytä. Kirjallista 
tietoa on vähän, joten keskenkasvuisetkin jaksavat kah- 
lata läpi koko Zoon. Kaikkiaan kovin keskinkertainen 
tuote. Thunder Media. 



Fatty Bear's Birthday Surprise 

Nalle Paksukainen seikkailee nyt myös CD-RO Milla! 
Huomenna on Kayla-tyttösen syntymäpäivänä sitä en- 
nen täytyisi leipoa täyte kakku ja koristella Kaylan ma- 
kuuhuone, mutta siinä välillä ehtii tehdä kaikenlaista 
hupaa. Peli on suunnattu alle 10-vuotiaille pelailijoille, 
mutta vanhempikin viihtyy tutkimassa taloa ja sen ym- 
päristöä. Ainakin noin puoli tuntia. Joka puolelta peli- 
aluetta löytyy hauskoja pikku pelejä ja yleensäkin joka 
paikkaan voi klikkailla ja aina tapahtuu jotain. G rafiikka 
on siistiä ja hieman sarja kuva maista, ja musiikki on kes- 
kinkertaista. Kaiken kaikkiaan kelpo seikkailu. Humon- 
gous Entertainment, Inc. 

First Person: M arvin Minsky 

Voyager on pistänyt amerikkalaisen tietojenkäsitte- 
lyprofessorin M arvin Minskyn teoksen Society of Mind 
laserlevylle. Levylle on myös mahdutettu sata minuuttia 
Q uickTime-videoita. Tässä tuotteessa kerrotaan pe- 
rusasioista matemaattisin ja fysikaalisin termein. M uka- 
na on paljon grafiikkaa, ja aloituskynnys on matala. 
Voyager. 



Global Explorer 

G lobal Explorer on edelleenkin yksi tarkimpia C D-maa- 
ilmanka rttoja. Joistakin oikeinkirjoitusvirheistä huolimat- 
ta 120 000 paikannimeä antavat ristisanatehtävien laa- 
dintaan tai kuvaruutuseikkailuun hyvät eväät. Myös 
maailman metropolit on levyllä esitetty kohtalaisen tar- 
kasti aina pääkatuja myöten. Maakohtaista lisätietoa on 



PC jyrää CD-ROM-maailmassa 

Vuotta 1993 pidetään yleisesti CD-ROM in läpimurtovuotena. Viime 
vuonna päivänvalon näki noin 3600 kaupallista CD -RO M -tuotetta ja 
tahti kiihtyy. Kesäkuussa 1994 maailmalla oli yli 4700 erilaista CD- 
ROM-sovellusta. Tämän vuoden lopussa niitä on yli 5500. 

Vuonna 1992 eri valmistajien tuotantolinjoilta valmistui 1,5 miljoo- 
naa CD-ROM-asemaa. Viime vuonna valmistettiin maailmanlaajui- 
sesti 4,8 miljoonaa CD-ROM-pyöritintä. Pelkästään Yhdysvalloissa 
oli vuoden 1993 lopussa MS-DOS- ja OS/2-mikroissa 1,15 miljoonaa 
CD-ROM-asemaa, ja luvun odotetaan kaksinkertaistuvan tänä vuon- 
na. 

Maailman ykkösnimet laserlevyjen pyöritysl aineistoissa ovat olleet 
Sony ja Panasonic-Matsushita, joiden yhteisosuus oli vuonna 1992 
runsaat 50 prosenttia. Seuraavana oli NEC 15 prosenttiyksiköllä. 
Kaikki muut valmistajat, kuten Hitachi, Toshiba ja Philips, jäivät ku- 
kin alle 10 prosentin osuuteen. 

Valtaosa sovelluksista on tehty tavalliselle normaalinopeuksiselle 
CD-ROM-asemalle, vaikkakin tuplanopeuksinen, tietoa 300 kilotavua 
sekunnissa siirtävä laite on tämän hetken eittämätön standardi. 

Tuplanopeuksisten laitteiden suosiota on ollut lisäämässä suurten 
tuotantomäärien mukana laskenut hinta. Yhdysvalloissa on arveltu, 
että tulevat IDE-CD-ROMit maksavat ensi vuoden alussa alle 100 dol- 
laria (vajaat 600 markkaa). 

Suomessa on tällä hetkellä saatavilla satoja erilaisia CD-ROM-oh- 
jelmia, jotka ulottuvat kaikille elämänalueille ja käyttöjärjestelmille. 
Kovasti kasvanut alue CD-ROM-nimikkeistössä ovat PD- ja Sharevva- 
re-levyt. Niitä on kymmeniä erilaisia, joten kuluttajille tarjotaankin 


nyt kokoelmien kokoelmia. Hyvä esimerkki suuntauksesta on Chest- 
nutin Overload T rio, joka koostuu kolmesta PD-softalevystä. 

CD-ROM-laitteet ovat hivuttautuneet kaiken aikaa koteihin, ja se 
näkyy vaikkapa pelitarjonnassa. Yhä useammat niistä on tehty Win- 
dovvsille, mikä puolestaan on merkinnyt lisärasitusta laitevaatimuk- 
sille. Esimerkiksi Chaos Continuumin valmistaja suosittaa alka- 
jaisiksi kahdeksaa megatavua muistia, 486SX-prosessoria ja tuplano- 
peuksista CD-ROM-asemaa. 

CD-ROM-ohjelmien kartoituksesta ilmenee, että kuluttajakeskeiset 
näkemykset ovat etusijalla. Ostajia kosiskellaan Quick Time - ja Vi- 
deo for Windows -pätkillä ja äänillä. Mutta itse videokuva on yleensä 
postimerkin tai -kortin kokoinen eikä kestä läheskään aina kriittistä 
tarkastelua. 

Kyselytutkimusten mukaan CD-ROM-asemaa harkitsevan ostajan 
ykköstähtäimessä ovat tietosanakirjat, joissa tällä hetkellä on muka- 
vasti valinnanvaraa. 

Koteihin tunkeutumisen yhteydessä CD-ROM illa varustetusta tie- 
tokoneesta on kehkeytynyt myös musiikkikeskus, jolle tarjotaan laa- 
tuluokan vuorovaikutteisia, pääasiassa klassista musiikkia sisältäviä 
sovelluksia. Niistä saa parhaimman hyödyn tosin vasta sitten, kun 
tietokoneen äänikortti on yhdistetty kotistereoihin. 

Ammattilaiset arvostavat CD-ROM-levyn suurta tallennuskapasi- 
teettia. Erilaiset tietokannat lääketieteestä insinööritieteisiin ovat it- 
sestäänselvyyksiä tällä alueella. Myös ohjelmien, kuten käyttöjärjes- 
telmien saatavuus laserlevyillä on huimasti lisääntynyt viime aikoina. 

Eräänlaisena ajan mittarina voidaan pitää kanadalaisen Corel Cor- 
porationin ilmoitusta siitä, että CD-ROM-levyversio Corel Draw'sta 
maksaa vähemmän kuin levykeversio. Muut ohjelmistotalot tullevat 
perässä. 
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saatavissa sosiaalisia, poliittisia ja tilastollisia yhteenve- 
toja myöten. Matkoja suunnittelevalle on apua Global 
Explorerin matkailunähtävyystiedoista, samoin kuin kult- 
tuurihistoriallisesti merkittävistä nähtävyyksistä. 

Kartan korkeuskäyrästö helpottaa tutkittavan maan- 
tieteellisen alueen pinnanmuodon hahmottamista.Yksi 
levyn parhaita puolia on se, että se hyväksyy käytän- 
nössä minkä tahansa W indovvs-näyttötarkkuuden. De- 
Lorme Mapping, USA. 



Home Medical Advisor Pro 

Amerikkalainen kotilääkärikirja kera äänen ja liikkuvan 
kuvan. Sisältää muun muassa erilaisia sairauksia ja 
vammoja koskevaa tietoa niiden syistä ja hoitotavoista. 
Selvittää erilaisten lääketieteellisten testien taustoja 
sekä lääkeaineiden vaikutuksia. Tarkastelee niin myrk- 
kyjä kuin vitaaliaineitakin ja paljon muuta sairauteen ja 
terveyteen liittyvää. Erittäin vuorovaikutteinen ja aktiivi- 
seen käyttöön houkutteleva W indovvs-ohjelma. Video- 
pätkät eivät erityisemmin säväytä, mutta muu kuvalli- 
nen anti on kelvollista. Hyvä esimerkki CD:n mahdolli- 
suuksista. Ehdottoman mielenkiintoinen ohjelma muil- 
lekin kuin kotimedisiinan harrastajille. Pixel Perfect. 

Interactive Storytime 

Interactive Storytime on satukirja, jossa on kolme sa- 
tua: Kultakutri ja Kolme Karhua, Pieni Punainen Kana 
sekä Poika ja Aasi. Tarinoitten kuvitus on yksinkertais- 
ta ja satukirjamaista. Jokaisen tarinan selostaa sadun- 
kertojanainen, joka puhuu h-i-t-a-a-s-t-i ja selvästi, jotta 
lukutaidottomatkin lapset ymmärtäisivät varmasti kai- 
ken. M usiikkia kuuluu alussa ja pieniä pätkiä siellä tääl- 
lä, ja se on ihan sopivaa. S en ikäiset lapset, joita tämä 
voisi kiinnostaa, tuskin ymmärtävät tarpeeksi eng lantia, 
joten suomentaja tarvitaan viereen. (Mutta kirjan osta- 
minen tulisi varmaan halvemmaksi.) Multimedia Pro- 
ducts C orpo ratio n. 

It's a VVonderful Life 

Levy on C D-RO M-versio eräästä Frank Capran 
suosituimmasta 40-luvun elokuvasta. Itse elokuva "lt's 
A W onderful Life'' on klassikko vailla vertaa. 

Tällaisen hienon elokuvan tunkeminen C D-levylle on 
hieman arveluttavaa, sillä kukapa haluaisi tuijottaa sitä 
nykivänä pikku ruutuna W indovvsissa. Se pitäisi nähdä 
joko elokuvateatterissa tai televisiossa. Elokuva on li- 
säksi leikattu kuudeksi AVI-pätkäksi, joiden yhteiskoko 
on 613 megatavua. Creative Multimedia. 

J ,F.K, Assasination - A Visual Investigation 

Raadollisesta aiheestaan huolimatta levy on oikea hel- 
mi multimediakirjojen joukossa. Paitsi että se on hieno 
dokumentti Kennedyn salamurhasta, se on myös oival- 
linen osoitus C D-RO M-muotoon pakatun multimedia- 
kirjan mahdollisuuksista. Se on enemmän kuin kirja - ja 
se kestää syvemmän ja läheisemmän tarkastelun kuin 
dokumenttifilmi. 

Multimedia-C D-RO M tarjoaa oivallisen tavan koota 
yhteen erilaista dokumentaarista materiaalia. Levylle on 
koottu erittäin laaja valikoima dokumenttifilminpätkiä, 
valokuvia, kirjallista materiaalia, pöytäkirjoja, raportteja 
sekä salamurhatilannetta simuloivia animaatiopätkiä. 
Kaiken kaikkiaan levyn tarjoama materiaali on hyvin kat- 
tava. Medio Multimedia, Inc. 



Kid’s Zoo/Undersea Adventure 

Kyseessä on eläintietokirja lapsille ja hiukan vanhem- 
millekin. Tietopuolinen osuus on hyvin toteutettu, mut- 
ta tyylikkääksi tuotetta ei voi kehua. Kuvamateriaali on 
siedettävän tasoista, mutta äänipuoli ärsyttää helposti 
suomalaista korvaa. Merten elämään tutustutaan myös 
pikkupeleissä, joissa pitää tunnistaa eläimiä, tietää mis- 
säpäin maailmaa ne asuvat, tunnistaa äänet jne. Eng- 
lanninkieli ei varmaan aukea vielä riittävästi niille, jotka 
eniten voisivat peleistä nauttia. Undersea Adventure 
sisältää lisäksi muun muassa 3D-sokkeloakvaarion ja 
maailman merien elämää tutkiskelevan kartan. Koko- 
naisuus kallistuu kuitenkin enemmän viihde- kuin tieto- 
teoksen suuntaan. Knowledge Adventure. 

Last Chance to See 

Last C hance to S ee on kahden levyn setti mieheltä, jo- 
ka kirjoitti käsikirjan lataamisesta linnunradalla. Kirjailija 
itse lukee koko Last Chance -kirjan alusta loppuun. 
Mukana on myös 700 värikuvaa sekä otteita BBC:n 
kuunnelmaversiosta. Tällä tuotteella halutaan tuoda 
esiin huoli sukupuuton partaalla olevista eläinlajeista. 
Ote on tiukan dokumentaarinen. Voyager. 

LifeSaver 

LifeSaver on täydellinen ensiapukurssi, jossa asiaa 
valaistaan Q uickTime-videoilla, värikuvilla ja johdatta- 
valla puheella. Sen valmistuksessa on ollut mukana 
joukko amerikkalaisia sairaalalääkä reitä. LifeSaverin 
kirjanmerkillä levyn omistaja voi itse merkitä oman 
edistymisensä ensiaputaidoissa. Sony Electronic 
Publishing. 

Living Books 

Just Grandma and Me ja Arthurs Teacher's Trouble 
ovat ensimmäiset kaksi levyä Broderbundin Living 
Books -sarjassa, jossa käytetään piirroselokuvan kei- 
noja. Molemmat nimikkeet on tarkoitettu englantia hy- 
vin ymmärtäville lapsille, mutta niiden lämpöä ja taidok- 
kuutta voi ihailla aikuisenakin. Animoitua tarinaa voi 
seurata ilman keskeytystä alusta loppuun. Käyttäjä voi 
ottaa kuitenkin myös vuorovaikutteisen linjan, jossa 
käydään läpi tapahtumia yksityiskohtaisemmin. Bro- 
derbund. 

London: The Multimedia Tour 

O pus esittelee värikkäästi Englannin pääkaupunkia sa- 
tunnaiselle matkailijalle. Mukana on 50 minuuttia vide- 
oita, 20 minuuttia CD-ääntä, 460 värikuvaa ja kolme 
opastettua kiertokäyntiä Lontoon pääkohteisiin. Sights 
&Sounds -osastossa voi kuunnella Big Benin kumah- 
duksia ja maanalaisen jyrinää. Media Design Interacti- 
ve. 

Luonnon Voimaa 

Luonnon Voimaa on Multimediaesitys voimalan, erityi- 
sesti ydinvoimalan energiantuotannosta. Lisäksi levyllä 
esitellään TVO :n yritystoimintaa ja luodaan yrityskuvaa. 
Levyllä on tekstin, valokuvien, grafiikan ja kaavioiden li- 
säksi animaatiota, videota, musiikkia sekä selostus. Le- 
vyn käyttäjä voi valita kolmesta käyttökielestä joko suo- 
men, ruotsin tai englannin. Päävalikko on selkeä ja oh- 
jelman käyttö yksinkertaista. Valikosta voidaan valita 
kiinnostava osa-alue tarkasteltavaksi tai edetä järjes- 
tyksessä aihepiireittäin. 

Luonnon Voimaa on kotimaiseksi tuotteeksi melko 
ammattitaitoisesti tehty, jollei musiikkia oteta lukuun. 


Kokonaan toinen juttu on se, kuinka puolueettomana 
energia- tai ydinenergiapuheenvuorona esitystä voi pi- 
tää. Onhan sen sentään julkaissut yritys, joka saa lei- 
pänsä tuottamalla teollisuudelle ydinenergiaa. Teolli- 
suuden Voima Oy/ i ja piste, Suomi. 

Multimedia Audio Collection 

M onipuolinen paketti äänenkäsittelyyn. S isältää viisi eri 
ohjelmaa musiikin harrastajalle. Multimedia Sound 
Studio tarjoaa ohjausyksikön erilaisten äänilähteiden 
hallintaan ja miksaukseen ja Band in a Box mahdollis- 
taa sävellystyön. Midisoittimen omistajat voivat sävel- 
tää suoraan instrumentillaan ja Recording Session piir- 
tää nuotit. O pettelupuolella Music Mentor perehdyttää 
teoriaan ja Note Play harjoituttaa nuottien tunnistusta 
pelin muodossa. Lisukkeena on yli 300 äänitehosteen 
kirjasto. Kokonaisuutena hyvin kattava ja monipuolinen 
kokoelma, joka riittää useimpien harrastajien tarpeisiin. 
W indovvs-ympäristö lisäp lussana. Multimedia Pro- 
ducts Corporation. 

Multimedia Mozart: The Dissonant Quartet 

Ohjelmassa kuullaan itävaltalaissäveltäjän Dissonans- 
sikvartetto, joka on jousikvartettiteos sekä otteita muis- 
ta sävellyksiä. Musiikin esittää Angeles-kvartetti. 
Pocket G uidessa käydään läpi Dissonanssi pääosin. 
Mozart's World tutkiskelee säveltäjän elämäntyötä ja 
aikakautta. Mukana on runsaasti kuvitusta, joka on lo- 
mitettu tekstin sekaan. Q uartet Listening -osassa pyri- 
tään tunkeutumaan säveltäjän musiikin ytimeen käyttä- 
en runsaasti otteita teoksesta. Close Reading tarjoaa 
mahdollisuuden koko sävellyksen yhtäjaksoisen kuun- 
telun yksityiskohtaisen kommentoinnin kanssa. Micro- 
soft/Voyager. 

Multimedia Stravinsky: The Rite of Spring 

Igor Stravinskyn balettiteos Kevätuhri. Musiikin esittää 
Charles Dutoit'n johtama Montrealin sinfoniaorkesteri, 
ja teos kannattaa kuunnella, vaikka baletti ei kuuluisi- 
kaan harrastusten joukkoon. Stravinsky tarjoaa ylimää- 
räisenä bonuksena Rite of Dance -kappaleen, jossa 
käydään seikkaperäisesti läpi alkuperäistä Kevätuhrin 
esitystä ja koreografiaa vuodelta 1913. Microsoft/Voy- 
ager. 

Musical Instruments 

Musical Instruments esittelee maailman musiikki-in- 
strumentteja hyvin toimivassa käyttöliittymässä, jonka 
avulla soittimia voi kuunnella. Mukaan on mahdutettu 



Instruments 

of the Symphonic Orchestra 


myös suomalaisia kiinnostava kantele. Levy kattaa 
kaikkiaan 200 instrumenttia, ja siltä löytyy 500 korkea- 
tasoista värivalokuvaa sekä 1 500 ääninäytettä. 

Ohjelma on jaettu neljään osastoon. Instrumentti- 
perheissä keskustellaan mm. puupuhaltimista, jousista 
ja lyömäsoittimista. Orkestereiden puolella selvitellään 
erilaisia kokoonpanoja sinfoniaorkestereista rockbän- 
diin. Aakkosellinen hakemisto on paikallaan, kun halu- 
taan lisätietoja tietystä instrumentista, ja viimeisessä 
osastossa soittimet on sijoitettu maailmankartalle. 
Microsoft. 
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Musical Instruments of the Symphony 
Orchestra 

Tätä pienimuotoista CD-ROM ia ei pidä sekoittaa 
Microsoftin Musical Instruments -levyyn. Kyseessä on 
paljon vaatimattomampi, mutta aivan käypä johdatus 
sinfoniaorkesterin soittimiin. Toolbookilla tehty ohjelma 
pilkkoo orkesterin tavanomaisiin osiin (viulut, puupu- 
haltimet, vaskipuhaltimet jne.) ja esittelee jokaisen soit- 
timen tekstein ja kuvin. Melkein kaikista soittimista on 
es ittelypätkä, jossa soittaja esittää instrumentillaan pie- 
nen teemanpätkän videokuvassa. 

S oitinesittelyjen lisäksi mukana on musiikkitermien 
sanasto, jota voi selata järjestyksessä tai hypätä suo- 
raan soittimen tai ryhmän esittelytekstistä hakusanaan. 
Samalla cd :llä on teoksesta versio viidellä eri kielellä: 
englanti, ranska, espanja, italia ja saksa, joten kielitaito- 
jaankin voi hioskella. Visuaalisesti M usical Instruments... 
on siisti, jopa tyylikäs, vaikka videopätkät ovatkin tyypil- 
lisen pieniä ja rakeisia. Valitettavasti tekijät ovat unohta- 
neet sinfoniaorkesterille perin tärkeän kapellimestarin 
kokonaan. Multimedia Products Corporation. 

New View Of Space 

Mielenkiintoinen videoelokuva jenkkien avaruudenval- 
loituksesta. NASAn filmiarkistoista koostettu kunnian- 
himoinen visuaalinen elämys, joka jakaa tietoa Yhdys- 
valtain avaruusohjelman onnistumisista ja vaikeuksista. 
Mikään varsinainen tietoteos videofilmi ei ole. Katsojaa 
ärsyttää videon heikko laatu, kun kyseessä ovat ainut- 
laatuiset kuvat lähiavaruudesta. Ehdoton asianharras- 
taja saattaa iloita tästäkin tuotteesta. Upeita avaruus- 
kuvia halajavat odottakoot materiaalin siirtymistä video- 
C D:lle. WeMake CD's, Inc. 

Night Owl 12 - The Best of Shareware 

Night Owl on ehdottomasti laadukkain shareware-oh- 
jelmia sisältävä C D-RO M-kokoelma. Jokainen uusi 
Night O wl -levy sisältää aivan uusia tiedostoja, ja kuu- 
luisa hakuohjelma vain paranee. Siitä on nyt kolme eri 
versiota: M S -DO S -versio sekä tekstinäytölle että gra- 
fiikkanäytölle, ja W indovvs-versio. 

Night O wl 12 sisältää lähes 600 megatavua pakat- 
tua materiaalia 4000 ZlP-tiedostossa. O hjelmia on eni- 
ten MS-DOS ille ja runsaasti myös W indovvsille, mutta 
eipä OS/2:ta ja Windows NT:täkään ole unohdettu. 
Tiedostoalueiden aiheet käyvät laidasta laitaan ja jaot- 
telu on johdonmukainen. 

NIG HT-ohjelmalla voi merkitä tiedostot ja kopioida 
tai purkaa paketit. DOS - ja W indows-versiot ovat lä- 
hes yhtenevät, mutta jotenkin DOS -versio on siistimpi. 
Sisällön laatu on tasainen ja uusimmat tiedostot kesä- 
kuulta 1994, joten kiilto silmissä edullisia ohjelmia met- 
sästävä ei pety. Night O wl Publisher, Inc. 
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Normandy - The Invasion of France I une 6, 
1944 

Liittoutuneiden maihinnousua Ranskaan toisen maail- 
mansodan lopulla juhlistettiin 50 vuotta tapahtuneen 
jälkeen menneenä kesänä monin tavoin. Tapahtuman 
muistoksi valmistettiin myös CD-ROM -levy. 

Levylle on koottu huomattava määrä dokumenttiku- 
vamateriaalia ja sotahistoriallista tekstiä. Lisämausteen 
tarjoavat pari vajaan kymmenen minuutin mittaista vi- 
deofilmipätkää, sekä muutamat äänipätkät. Äänessä 
ovat lähinnä liittoutuneiden sotilaalliset ja poliittiset joh- 


tajat. Mukana on myös aikamoinen joukko karttoja ja 
kaavioita. 

Levy on selvästikin suunnattu Normandian maihin- 
nousun veteraaneille ja sotatutkijoille tai -historioitsi- 
joille. Lähestymistapa on kuivan asiallinen, dokumen- 
täärinen ja tapahtumien ja taisteluiden tarkka kuvailu 
on tyypillistä sotahistoriallisille kirjoille. Vaikka aihe 
saattaa kiinnostaa myös osaa suuresta yleisöstä, saat- 
taa suomalaisen kuluttajan kannalta jokin aiheesta kir- 
joitettu hyvä kirja osoittautua levyä paremmaksi vaihto- 
ehdoksi. Lambert-Bow Productions Inc. / Quanta 
Press Inc. 

Peter Pan 

Peter Pan on hauska pikku veikko, joka seikkailee Mi- 
kä-M ikä-maassa veijariystäviensä S allyn, J azzin, W ins- 
tonin ja Nickin kanssa, jotka ovat erilaisia piirustusväli- 
neitä. Ongelmista selvitään valitsemalla joku piirustus- 
välinekamuista ja piirtelemällä tai pyyhkimällä sillä pe- 
lissä näkyviä hahmoja ja esineitä. Pelissä on paljon va- 
linnanvapautta, joten se on hieman erilainen joka ker- 
ralla. Sekä kuva- että äänipuoli ovat hyvin toteutettuja. 
Hieman lyhyeksi seikkailu tosin jää. Sopii aivan pienil- 
lekin lapsille. Electronic Arts. 

Pinacoteca PC Multimedia 

Levy on surullinen esimerkki hyvästä ajatuksesta ja ai- 
keesta, joka kompastuu surkeaan toteutukseen. Levyl- 
le on koottu tietoja noin 800 klassisesta taiteilijasta se- 
kä kuvaesimerkkejä heidän mestaritöistään. Levyn an- 
tiin kuuluu valmistajan mukaan myös musiikkia. 

Levy vilisee kirjoitusvirheitä, niitä on jopa taiteilijoi- 
den nimissä, eikä elämänkertatietojen anti päätä pako- 
ta. Useimpien taiteilijoiden töitä voidaan tarkastella 
PCX-kuvina, tai voitaisiin, jos kuvien laatu olisi edes 
välttävä. Kuvat on tallennettu 320 x480 pikselin tark- 
kuudella lomitettuna, ja ne on ilmeisesti reprodusoitu 
heikkolaatuisista postikorteista tai kuvakirjoista. Kuvia 
on myös rajattu täysin mielivaltaisesti, eikä katsoja voi 
mitenkään tietää onko jonkin kuvan madonnan pää al- 
kuperäisen taulun koko kuva-ala vai tiukasti rajattu yk- 
sityiskohta. 

Erikseen kuunneltuna levyn äänianti koostuu noin 
kolmestakymmenestä, heikkolaatuisesta ja kohisevasta 
VOC-musiikkipätkästä. Äänipätkien kesto on keski- 
määrin kymmenen sekunnin luokkaa, joten levyllä on 
yhteensä ääntä peräti viitisen minuuttia. Kertakaikkiaan 
puistattava "multimediatuote, CD-ROM ille pakatun 
taidemuseon hienon ajatuksen irvikuva. Lideres En 
Tecnologia 5. A. 

Playing with Language: Games in German 

G ames in G erman on suunnattu lapsille. S aksankielen 
oppiminen sujuu kuin itsestään leikin varjolla. Ohjel- 
man toimintaperiaate on varsin yksinkertainen. Käyttä- 
jä valitsee yhden kolmesta vaikeustasosta ja yhdek- 
sästä eri leikistä, eli spiikatusta kuva-arvoituksesta. Se- 
lostaja pyytää osoittamaan jotakin tiettyä esinettä ruu- 
dulla ja palkitsee oikean vastauksen rohkaisevin kehoi- 
tuksin. 

Kovin syvällistä kielenopiskelua ei näin yksinkertai- 
sen ohjelman avulla voi harjoittaa, mutta ainakin perus- 
sanasto alkaa pikkuhiljaa tulla tutuksi. Kaikkiaan oikein 
mukava ohjelma saksankielen opiskeluun, ja mikä pa- 
rasta, se toimii millä tahansa kielialueella, sillä kaikki 
ohjelman ääni on puhuttua saksankieltä. Syracuse 
Language Systems , Inc. 

Russian For Beginners 

Venäjän kielen alkeiskurssi venäläisenä toteutuksena 
englanninkieltä taitaville. Levyllä on viisi erillistä DOS- 
ohjelmaa, joita käytetään suoraan C D :ltä. Liikkeelle läh- 
detään aivan alusta eli venäjän kielen aakkosista ja ky- 
rillisistä merkeistä. Pääasiassa erilaisten muistipelien 
muotoon puettujen harjoitusten avulla edetään noin 
7000 venäjänkielisen sanan hallintaan. Mukana on 
myös ääni, joten puhekielen harjoittelu hoituu hyvin 
kurssin edetessä. AT-mikrossakin pyörivä ohjelmisto 
kiihtyy nopeassa koneessa ajoittain aivan liikaa. Ru- 
sINFORM. 



Reaching the Stars and Beyond:lmages Of 
NASA Collection 

Kokoelma kuvia avaruudesta. Kaikkiaan 375 erilaista 
NASAn kuvaa bmb-, pcx- ja gif-formaateissa. Edustet- 
tuina ovat tietysti niin avaruuslentäjät kuin heidän aluk- 
sensakin. Upeat kuvat aurinkokunnasta ja avaruudesta 
laajemminkin kelpaavat katseltaviksi. Kuvat on järjes- 
tetty ryhmiin luotainten ja tutkittavien planeettojen mu- 
kaan, M ariner, Viking, Voyager, Mars, Jupiter, Halleyn 
komeetta jne. Näin muodostuu käsitys tietyn tutkimus- 
juonteen kulusta. Avaruudesta ja ihmisen toiminnasta 
siellä kiinnostuneille riittää tuijotettavaa pitkäksi aikaa. 
WeMake CD's, Inc. 

Shareware Overload Trio 

Shareware Overload Trion hakuohjelma on nimen mu- 
kaisesti ylikuormittunut - se ei nimittäin toimi lainkaan. 
O nneksi jokaisessa hakemistossa on tekstitiedosto, jo- 
ka kertoo tyypillisen suppeaan tapaan mitä levykolmi- 
kon yli 9000 ZlP-pakettia sisältävät. Levyt on prässät- 
ty loppuvuodesta 1993, joten materiaali ei ole enää ai- 
van tuoretta, mutta levyillä on silti runsaasti ennen nä- 
kemättömiä Yhdysvaltain bokseista kerättyjä ohjelmia. 

Ohjelmat, kuvat ja tekstit on jaoteltu aiheen mukai- 
sesti hakemistoihin, joskin W indows-ohjelmat ovat 
kaikki yhdessä läjässä. Joitakin ohjelmia on tälläkin 
mammuttitautia potevalla levyllä pujahtanut väärään lo- 
keroon. S isällön olisi saanut mahtumaan hyvin kahdel- 
lekin cd-levylle, sillä kakkos -ja kolmoslevyillä on täytet- 
tä vain kolmanneksen verran kapasiteetista. Sharewa- 
re Overload sisältää shareware-ohjelmia lähes joka tar- 
peeseen, mutta niiden löytäminen voi olla perin vaike- 
aa. C hestnut (C DRP, Inc.). 

Tempra Access 

Tempra Access on Kodak Photo-CD:n ja yleisimpien 
kuvamuotojen katselu-, muokkaus- ja muunnosohjel- 
ma. Vaikka Tempra on DOS-ohjelma, sitä voidaan 
käyttää myös W indowsin kautta. O hjelmana tempra ei 
olennaisesti poikkea vastaavista lukuisista SW-/PD- 
kuvankäsittelyohjelmista, useimmat niistä osaavatjo lu- 
kea kuva-C D:tä. 

Ohjelman kuvankäsittely- ja muokkaustoiminnot kat- 
tavat yksinkertaisen värikorjailun, kuvan tummuuden ja 
kontrastin korjailun sekä kuvan rajauksen ja kuvakoon 
muutokset. Tempra osaa lukea ja tallentaa yhteensä 
viisitoista eri kuvaformaattia ja sillä voi myös käsitellä 
videokuvia. O hjelma hyväksyy myös 24-bittiset täysvä- 
rikuvat. Myös F LI- ja F LC -muotoisten videopätkien kat- 
selu ja muokkaus sekä yksinkertaisten animaatioiden 
luonti on mahdollista. 

Tempra ei ole erityisen vaikuttava tai ominaisuuksil- 
laan säihkyvä kuvankäsittelyohjelma, sillä monet tunne- 
tut P D/S W -ohjelmat tarjoavat niitä jopa enemmän. S e 
on kuitenkin aivan käypäinen ohjelma Photo-C D-kuvien 
katseluun, manipulointiin ja tallentamiseen muiden oh- 
jelmien hyväksymässä muodossa. Tempra / Mathema- 
tica Inc. 

Theme Park 

B ullfrog in uusimmassa ei tällä kertaa leikitä jumalaa, 
vaan tarkoituksena on rakentaa maailman suurin ja pa- 
ras huvipuisto. Hurvitellukeskuksen kokoaminen ei kui- 
tenkaan ole niin helppoa kuin voisi luulla; varsinkaan 
vaikeimmalla tasolla ihmiset eivät tunnu tyytyvän mihin- 
kään. 

Pelissä on paljon muutakin kuin vain upeitten laittei- 
den asettelemista oikeisiin paikkoihin. Työläiset saatta- 
vat ruveta lakkoon, jäätelövarastot tyhjentyä tai sitten 
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joku toinen puistonomistaja saattaa ostaa puistosi ko- 
konaan. Toki täytyy myös muistaa pumpata rahaa tutki- 
muksiin, joissa insinöörit sun muut yrittävät saada ra- 
kennetuksi uusia laitteita, siistimpiä vessoja ja sen sel- 
laista. Koko puisto vempaimineen ja ihmisineen on hy- 
vin piirrettyjä animoitu. O hjekirja on kohtalaisen paksu, 
ja sieltä löytyy paljon tietoa ja hyödyllisiä vinkkejä.The- 
me Park on upea peli ja imee mukaansa. Bullfrog. 

The Complete Maus: A Survivor's Tale 

Maus on A rt Spiegemanin palkittu ja syvälle luotaava 
kaksiosainen sarjakuva natsiajasta. Tällä Voyagerin le- 
vyllä ovat molemmat teokset, ja mukana ovat myös A rt 
ja Vladek Spiegemanin haastattelut, jotka kestävät 
kaikkiaan kaksi tuntia. Ylimääräisenä bonuksena CD- 
ROMillle on sijoitettu satoja harjoituspiirroksia ja valo- 
kuvia tekijöiden arkielämästä. Voyager. 

The First Emperor of China 

The First Emperor of China tuo jokaisen ulottuville 
vuonna 1974 Xianin läheltä löydetyt tuhannet terra kot- 
tasotilaat ja alueella myöhemmin tehdyt kaivaukset. 
Selostukset voi kuunnella joko kiinaksi tai englanniksi. 
Mukana on ensimmäisen tutkimusryhmän kuvaamaa 
elokuvaa Q uickTime-videona, satoja valokuvia löydök- 
sistä ja karttoja. Voyager. 



The New Grolier Multimedia Encyclopedia 

G rolierin tietosanakirjan tuorein versio, Release 6, pa- 
rantaa käyttöliittymää ja tuo uusia toimintoja tälle aiem- 
min kovin askeettiselle tuotteelle. Esimerkiksi tausta- 
puheella varustetut multimediaka rtat antavat mielen- 
kiintoisen säväyksen. Kuvat ovat pääosin pienehköjä ja 
videot väkisin mukaan laitettuja. G rolierissa on tutkijaa 
auttamassa tekstiilinen aikajana, joka kattaa koko his- 
torian. Sen lisäksi Knowledge Explorator tarjoaa jou- 
kon valmiita esseitä eri aiheista, ja kirjallisuusviitteistä 
voi hakea lisälukemista. 

G rolier sopii parhaiten vakavan ensyklopedisen tie- 
don harrastajalle, joka ei turhista kommervenkeistä 
välitä. Se perustuu 21-osaiseen G rolier's Academic 
America Encyclopediaan. Grolier. 



The Rock’n'Roll Years (1950 - 59) 

The Rock'n'Roll Years tarjoaa nostalgiaa ja muisteloita 
nuoruutensa viisikymmenluvulla tärvänneille ja rokin 
historiasta kiinnostuneille. Levy on itse asiassa haus- 
kasti kuvitettu ja äänin maustettu suppea 50-luvun hit- 
tilista. 

Listojen lisäksi levyllä on kutakin vuotta kohti oma 
teemamusiikkinsa ja juorunomaista lisätietoa ajankoh- 
dan popparitapahtumista. Lisäväriä levyyn tuo noin vii- 
tisentoista pientä videopätkää, joilla mukavasti tuo- 


daan ajan henki esiin. Videopätkissä muun muassa le- 
gendaarinen James Dean lausuu mielipiteitään liiken- 
neturvallisuudesta (hieman ennen omaa kuolonkolari- 
aan) ja saksalainen Bill Haleyn rokista hullaantunut 
nuoriso pirstoo konserttisalin irtaimiston. 

Ehkäpä hauskin osa levyä on rock-aiheinen Trivial 
Pursuit -tyyppinen visailu. Levyn läpi selannut selviää 
visasta huomattavasti helpommin kuin suoraan kylmil- 
tään siihen heittäytyvä. 

The San Diego Zoo Presents.Jhe Animals 

Animals on levy San Diegon eläintarhasta ja sen yli 
200 eläinlajista. Se selvittää perinpohjaisesti eläintar- 
han elämää. Mukana on 1300 valokuvaa ja tunti video- 
pätkiä. San Diegon eläimistölle omistettu CD-tietolevy 
sopii ensisijaisesti murkkuikäisille, mutta myös aikuiset 
voivat nauttia sen multimediaominaisuuksista. Softwa- 
re Toolvvorks. 



The Tao of Cow 

Hajamietteitä, filosofiaa ja mystiikkaa lehmän ylistyk- 
seksi. Levyn anti koostuu melko heikkolaatuisesta ää- 
nestä, PCX-kuvista sekä tekstihakuosuudesta. Teksti- 
haulla voidaan antaa englanninkielinen sana, jonka pe- 
rusteella ohjelma hakee reilusta 600 aforismikortista 
kaikki ne, joissa annettu sana esiintyy. 

Afo rismikorttien sanoma on sopivan epämääräinen, 
ja ne ovatkin muun muassa vanhojen kuluneitten "filo- 
sofisten" kliseiden väännöksiä tyyliin: "No Cow is an 
Island" (No Man is an Island) tai "The Love of Milk is 
the Root of ali Cow" (The Love of Power is the Root of 
ali Evil) ja niin edelleen ... 

Levyn muutaman sadan still-kuvan anti koostuu pää- 
asiassa hauskoista ja/tai historiallisista lehmäaiheisista 
kuvista. O ikein sopiva levy lehmänystävälle tai lahja uu- 
den C D-RO M-aseman omistajalle.. Quanta Press Inc. 



The Total Heart 

Korkeatasoinen lääketieteellinen oppikirja sydämestä, 
joka käsittelee monipuolisesti sydämen toimintaa ja 
sen toimintahäiriöitä tekstiä, animaatiota ja kuvaa on- 
nistuneesti yhdistäen. Anatomian ja sydänsairauksien 
lisäksi oppaassa selvitetään muun muassa eri hoito- 
menetelmiä, tutkimusmenetelmiä ja mahdollisia riskite- 
kijöitä. Myös lääkeaineiden vaikutukset on mahdutettu 
mukaan. Sydämen asiosta kiinnostuneelle Total Heart 
tarjoaa enemmän kuin tarpeeksi tietoa. O puksen täysi- 
mittainen hyödyntäminen edellyttää erinomaista eng- 
lanninkielen taitoa ja hyvää lääketieteellistä ymmärrys- 
tä. lvi Publishing. 



TriplePlayEnglish 

Englannin oppikirja, joka perustuu kokonaan peleihin 
sekä nähdyn ja kuullun ymmärtämiseen. Puhuttu ame- 
rikanenglanti on selkeää ja puheen nopeutta voi hidas- 
taa, jos ei muuten pysy perässä. S iististi piirretyt kuvat, 
jotka pitää puheesta tunnistaa, tuovat mieleen kotoiset 
koulukirjat. Erilaiset muistipelit kehittävät muutakin 
kuin kielitaitoa, joka puolestaan karttuu kuin varkain il- 
man erityisiä ponnistuksia. Muutamissa peleissä on li- 
säksi mahdollisuus harjoittaa oikeaa ääntämistä mikro- 
fonia käyttäen. Ohjelma soveltuu niin lapsille kuin van- 
hemmillekin kielitaidon kartuttajille S yracuse Language 
Systems. 

Virtual Reality StarterKit 1 

Virtuaalitodellisuus on niin väljä nimike, että sen alle 
mahtuu sekä ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutusta 
tutkiva, vakavasti otettava tieteenala että ellottavan vä- 
kivaltaiset W olfenstein 3D tai Doom. W olfenstein on 
otettu halpahintaisesti Virtual Reality Starter Kitin ve- 
tonaulaksi, ja sitä pitkästä aikaa katsomalla huomaa, 
kuinka paljon iD Software on parantanut teknologiaan- 
sa Doomia varten. 

Cd:n varsinainen ydin on tuoteluettelo, josta löytyvät 
kaikki kynnelle kykenevät, virtuaalitodellisuuden kanssa 
tekemisissä olevat yritykset. Mukaan on heitetty vielä 
Vistapro-maisemanmallinnusohjelman versio 1.0 vuo- 
delta 1991 (!) ja pieni kirjasto kolmiulotteisia objekteja 
ja sekalaisia demoja. Future Crew'n demoissakin on 
enemmän virtuaalitodellisuutta. Tämän C D-RO M in os- 
taminen olisi silkkaa rahan haaskausta. SelectWare 
Technologies. 



Wings Of Fire 

Kunnianhimoinen ja tyylikäs kokonaisuus, jossa ohjel- 
man käyttäjä tutustutetaan maailman myytteihin. Kaikki 
eivät toki ole mukaan mahtuneet mutta puolitoistasa- 
taa kumminkin. Ohjelma yhdistää erikoisella tavalla ai- 
heeseen liittyvän autenttisen kuvamateriaalin, äänen, 
animaation ja tekstin. Lopputulos on rauhoittava ja 
houkuttelee aiheeseen syventymiseen. Vaikka Kaleva- 
laa ei löytynytkään, Wings of Fire nousee CD-ohjel- 
mien kaikkein terävimpään kärkeen. Mytologiasta kiin- 
nostuneiden lisäksi ohjelmaa voi suositella esimerkkinä 
esteettisestä multimediaohjelmasta.S tylus Multime- 
dia. 
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ROM- 

Pelit 

Pelit ovat löytäneet tiensä 
CD- levyille. Kysymys kuu- 
luu onko aita ylitetty ma- 
talimmasta kohdasta vai 
onko CD- version teossa 
nähty vaivaa. 

JUKKA O. KAUPPINEN 

Roolipelit/ 

seikkailut 

Dragonsphere 

Nautittava ja kaunis seikkailu, jossa nuo- 
ri kuningas joutuu taistelemaan valta- 
kuntansa puolesta heräävää noitaa vas- 
taan. C D-version lisänä on puhe. Micro- 
Prose. 

Conspiracy 

Neuvostoliiton loppuaikoihin sijoittuva 
adventure, jossa sekaannutaan Gorban 
vastaiseen juoneen. KGB:stä viritetty 
uusi peli. Aito C D-peli. Cryo/Virgin. 

Star Trek 25th Anniversary 

Trekkerien lempipelin erinomainen CD- 
käännös aitoine näyttelijöineen. C D-ver- 
sioon on lisätty puhe ja viimeistä tehtä- 
vää on korjattu. Interplay. 

Myst 

Surrealistinen tarina, jossa pelaaja tem- 
pautuu liian jännittävän kirjan sisälle. Va- 
paamielinen, epälineaarinen puzzle, joka 
erottuu massasta rauhallisuudellaan, 
mystisillä SVG A-g rafiikoilla ja kiehtoval- 
la omituisuudellaan. Aito CD-peli.Cy- 
an/B roderbund/EOA. 

Darkseed 

H.R. Gigerin syvimmistä painajaisista 
kumpuava ja kauhua pursuava adventu- 
re. Alien korvien välissä ja uskomatonta 
grafiikkaa. C D-versioon on lisätty puhe. 
Cyberdreams. 

Al-Quadim - The Genie's Curse 

AD&D 2nd Edition roolipeli, joka sijoit- 
tuu tuhannen ja yhden yön tarinoiden 
maailmaan. Pelaaja taistelee voimakkai- 
ta G enie Lordeja vastaan. Lentäviä mat- 
toja, magiaa, hyvyyttä ja pahuutta. Peli 
on identtinen levyversion kanssa. Vaatii 
täyden asennuksen kiintolevylle. 
SSI/U.S.Gold. 

Ravenloft 

G oottilaiseen AD&D-maailmaan sijoittu- 
va kauhu-roolipeli. Pelaajat jahtaavat ku- 


ninkaansa salamurhaa yrittänyttä miestä 
kolmiulotteisessa 3D-maailmassa. Huo- 
maa tarkistaa, että versio on 1.0 :aa uu- 
dempi tai että saat päivityksen välittö- 
mästi. Aito C D-peli. SSI/U.S.Gold. 

The Lost Files of Sherlock 
Holmes 

Viktoriaaniseen Britanniaan sijoittuvassa 
graafisessa adventuressa päähenkilö, 
mesta rietsivä, Sherlock Holmes tutkii 
omituisen murhan taustoja. Tyylikäs 
VGA:n näköinen adventure, jonka mai- 
semat on otettu suoraan historiasta. Ai- 
to C D-peli. Electronic Arts. 



Sherlock Holmes Consulting 
Detective Volume I & Il 

Holmesin seikkailuja tavataan myös Ico- 
min tekeminä, mutta niiden veto perus- 
tuu lähinnä runsaaseen videomate- 
riaaliin. Aito C D-peli. Icom Simulations. 

Legend of Kyrandia: Fables & 
Fiends 

W estvvoodin ensimmäinen tuotos Virginil- 
le siirtymisen jälkeen. Sijoittuu mystiseen 
Kyrandia-fantasiamaailmaan, joka on ro- 
mahtamassa hullun narrin, Malcolmin, kie- 
rouden alle. Viehättävä adventure. C D-ver- 
sioon lisätty puhe. 1/1/ estwood/Virgin. 

7th Guest 

Ensimmäinen todenteolla CD:tä hyö- 
dyntävä PC C D-RO M -peli. Vie pelaajan 
vangiksi hullun leluntekijän taloon, josta 
on päästävä pakoon ratkomalla puzzle- 
ja. Graafisesti äärimmäisen vaikuttava 
teos, jossa ulkoasuun on paneuduttu lii- 
kaakin varsinaisen pelaamisen kustan- 
nuksella. Aito C D-peli. Virgin. 

Lands of Lore: Throne of Chaos 

Huikea fantasiaseikkailu, jossa kamp- 
paillaan totuuskiven sieppaamiseksi 
Scotia-noidan käsistä ennen kuin hän 
ehtii valloittaa koko maailman. Behol- 
dermainen käyttöliittymä tarjoaa van- 
hoille roolipelaajille tutun pohjan, ja 
muille helpon sekä monipuolisen pelaa- 
misen. C D-versioon lisätty puhe ja gra- 
fiikkaa. Virgin. 

Space Quest IV 

O uto sekoitus järjetöntä vitsailua ja her- 
jaamista. Sairas ja hauska adventure 
Roger W ilco -avaruussanitäärin kom- 
melluksista intergalaktisen rikollisuuden 
parissa. Hyvä C D-konversio, jossa pu- 
hetyyli on osunut nappiin. C D-versiossa 
puhe bonuksena .Sierra On-Line. 

Larry 6 

Larry voittaa kahden viikon loman, he- 
maisevia, miehenkipeitä naisia täynnä 
olevassa kylpylässä. Hauska, perverssiä 
huumoria täynnä oleva sierraseikkailu. 
C D-versioon lisätty puhe, ja parannettu 
grafiikka. H igh Res -, Low Res - ja W in- 
dows-versiot. S ierra On-Line. 


Police Quest IV 

Los Angelesia riivaa sarja sadistisia 
murhia, ja etsivä John Carey joutuu pii- 
naan niiden selvittämisen kanssa. Taval- 
linen sierramainen point'n'clic k-adventu- 
re. C D-versioon lisätty puhe ja paran- 
nettu grafiikkaa. High Res -, Lo Res - ja 
W indovvs-versiot. S ierra On-Line. 

Laura Bow: Dagger of Arnon RA 

Sierran viehättävän sankarittaren, neiti 
Laura Bown, toinen seikkailu, jossa 
miss Laura joutuu tutkimaan tavanomai- 
sen uutisjutun taustalta paljastuvaa ta- 
pausvyyhteä. Maalatusta grafiikasta di- 
gitoidut kuvat muodostavat tavallista 
vaikuttavammat taustat. C D-versioon on 
lisätty puhe. Mukana sekä DOS että 
W indovvs-versiot. S ierra On-Line. 

Sam & Max Hit the Road 

S ekopäiden freelance-poliisien seikkai- 
lut pähkähullussa Amerikassa. Sarjaku- 
vamaisen tarinan C D-versioon lisätty 
puhe. LucasArts. 

Iron Helix 

Yksinkertainen toimintaseikkailu, jossa 
koetetaan pysäyttää villiintynyt avaruus- 
alus. Vaatimatonta grafiikkaa ja efektejä, 
ja puolihuolimaton toteutus. Aito CD- 
peli. Vaatii Windows 3.1:n. Spectrum 
Holobyte. 

The J ourneyman Project 

Ajanvartijat kamppailevat historiaan li- 
vahtaneita terroristeja vastaan psyke- 
deelisessä ja mustaa huumoria viljele- 
vässä seikkailussa. Elokuvamaista, rea- 
listista grafiikkaa ja omaperäisyyttä. Aito 
C D-peli. Gametek. 

Labyrinth of Time 

Utumainen, tunnelmallinen puzzle-ad- 
venture. Paljon arvoituksia ja pään- 
vaivaa. Erottuu massasta 3 D-g rafiikal- 
laan. Ei sovellu kaikille oudon sisällönsä 
takia. Aito C D-peli. Terra Nova / 
Electronic Arts. 

Alone in the Dark 

Hyytävätunnelmainen ja pelottava 
Cthulhu-mytologiaa hyödyntäväÖ kau- 
huadventure CD-muodossa. Identtinen 
levyversion kanssa. Asennettava kiinto- 
levylle. Infogrames. 

Return To Zork 

Upea seikkailu historiallisen Zork-sarjan 
myöhemmissä maisemissa. Pelaaja 
päätyy lomakeskuksen sijasta kammot- 
tavaan laaksoon, jossa katoavat niin ih- 
miset kuin rakennuksetkin. Muistuttaa 
enemmän elokuvaa kuin seikkailupeliä, 
silti peliä unohtamatta. Aito C D-peli. In- 
focom/Activision. 


Puzzle/toiminta 

The Even More Incredible 
Machine 

Kaikenkarvaisia puzzleja ratkaistavaksi. 
C D-versioon lisätty ääntä ja animaatioi- 
ta. S ierra On-Line. 



Man Enough 

Treffipalvelu naisennälkäisille. Vie ulos 
viiden naisen bimbopatrulli yksi kerral- 
laan ja voita oikeus kuudennen treffaa- 
miseen. Yksioikoinen, lähinnä säälittävä 
yritys kerätä rahaa hyödyntäen mieshor- 
monit. Aito C D-peli. Tsunami/Accolade. 

VVhoShot Johnny Rock? 

Silmitöntä räiskintää pursuava kolikko- 
käännös, jossa mäiskitään mäsäksi niin 
yökerhot biljard isalit kuin kujien roska- 
pöntötkin. Ontuu pahasti grafiikan tök- 
köisyydessä ja pelattavuudessa. Aito 
C D-peli. American Lasergames. 

Mad Dog McCree 

Kolikkopelistä CD:lle käännetty villiin 
länteen sijoittuva toimintapeli, jossa ta- 
voitteena on tuhota rikollisliiga. Katso 
saman tekijän Johnny Rock. Aito CD- 
peli. American Lasergames. 

Rebel Assault 

Päätähuimaava Star W ars-toimintapeli, 
avaruustaistelu jossa on yhdistetty hui- 
kea grafiikka ja ääniraita kiivaaseen toi- 
mintaan. Kenties paras toistaiseksi tehty 
C D-RO M-peli. Aito C D-peli. LucasArts. 

Megarace 

Ulkoisesti vaikuttava kolmiulotteisuutta 
yrittävä rallipeli, joka pursuaa mallinnet- 
tua 3 D-grafiikkaa, animaatioita ja ääni- 
raitoja. Vakavia ongelmia pelattavuu- 
dessa ja sisällössä. Aito C D-peli. 
C ryo/Mindscape. 

Litil Divil 

Pikkupaholainen M utt joutuu tutkimaan 
valtavaa sokkeloa, Labyrinth of Chaos. 
Tylsää tunneleissa ravaamista ja erittäin 
mielenkiintoisia ja haastavia puzzlehuo- 
neita. Hyviä ideoita yhdistettynä ylimaal- 
lisen typeriin suunnitteluvirheisiin. Ident- 
tinen levyversion kanssa. G remlin Grap- 
hics. 

Lavvnmover Man 

Kulttileffan mukaan tehty toiminta/älype- 
lin sekoitus, joka hyödyntää perusteelli- 
sesti C D:n mahdollisuuksia. Huimaavaa 
grafiikkaa ja animaatioita, mutta ei pelilli- 
sesti huippuluokkaa. Aito C D-peli. Sa- 
les C urve. 

Space HulkCD 

Electronic Artsin Games W orkshopilta 
lisenssoima ja lautapelistä kääntämä 
S pace H ulk tarjoaa W arhammer 4000 - 
maailmaan sijoittuvaa runsasta räiski- 
mistä avaruudessa. Pelaaja kontrolloi 
ryhmää taistelijoita, jotka kamppailevat 
G enestealers-alieneita vastaan ajelehti- 
vissa avaruusaluksissa. Kiihkeitä taiston- 
hetkiä. C D-versioon on lisätty puhetta, 
animaatiota ja grafiikkaa. Electronic Arts. 

Critical Path 

Elokuvan muotoon naamioitu seikkailu, 
jossa ohjataan nappeja painamalla san- 
karitar Katia hengenvaarallisen raken- 
nuksen läpi. Kaunista grafiikkaa ja vi- 
deota, mutta vähän pelattavaa. Aito C D- 
peli. Media Vision/M echadeus. 
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CD-ROM -vu o 


Wing Commander: Privateer 

Wing Commander -universumiin sijoit- 
tuva uusi näkemys galaksin tapahtumis- 
ta. Puhtaan sodinnan sijaan joukossa 
on E lite-aineksia, eli kaupankäyntiä ja 
tutkimista. Pidemmän päälle puuduttava 
ja yksioikoinen kokemus. CD-versioon 
on lisätty puhetta ja Righteous F ire-teh- 
tävälevy. Örigin/Electronic Arts. 

Microcosm 

Suunnattomasti ennakkoon kohuttu, 
CD:tä tehokkaasti hyödyntävä 
shoot'em'up, jossa riehutaan ihmisruu- 
miin elimistössä terroristeja vastaan. 
G raafisesti ja metelillisesti hämmästyttä- 
vä, sisällöltään hiukan köykäisempi 
merkkipaalu C D-historiassa. CD32- ja 
PC -RO M -versiota myytiin ensimmäise- 
nä päivänä 15 000 kappaletta. Aito C D- 
peli. Psygnosis. 

Cyberrace 

Tulevaisuuteen sijoittuva rallipeli, jossa 
räimitään kilpaa kelkoilla sotimisen sijas- 
ta. Turhan vähän tehtäviä mutta hieno vo- 
xelmaasto. Aito C D-peli. CyberDreams. 



J ack Nicklaus Golf Signature 
Edition 

Vanha ja karkea, mutta sisällöltään edel- 
leen kelpo golfpeli. Identtinen levyver- 
sion kanssa. CD:lle kerätty 16 lisäkent- 
tää ja rataeditori. Accolade. 



VVorldCup USA94 

Jalkapallohuumaa varten luotu jalkapal- 
lopeli. Sisältää monia valikkoja ja hie- 
nouksia, kuten editoreita muodostelmil- 
le, joukkueille, vaatteille ja erikoisille ti- 
lanteille, C D :ltä ladattavia videopätkiä ja 
eri kuvakulmia. U. S. Gold. 


Advantage Tennis 

Heikkotasoinen tennispeli. Identtinen le- 
vyversion kanssa. Asennettava kiintole- 
vylle. Infogrames. 

Cover Girl Strip Poker 

Räsypokkaa ja paljon kauniita naisia. 
O nnettomasti digitoidut kuvat ja masen- 
tavat äänet. Aito C D-peli. On-line. 

Tony LaRussa Baseball 2 

Monipuolinen, täysipainoinen baseball, 
jossa on sekä managerointia että toi- 
mintaa. CD-versioon lisätty puhe, valo- 
kuvia, animaatioita ja videopätkiä. 
SSI/U.S.Gold. 


s i k a ts a u s 


Strategia 

Outpost 

Ihmiskunnan viimeisten jäännösten mat- 
ka avaruuden halki rakentamaan uutta 
alkua. Peli ei kyennyt täyttämään kaikkia 
odotuksia. Aito C D-peli .Sierra On-Line. 

The Horde 

Huumorilla höystetty kevyt strategiapeli, 
jossa suojellaan valtakunnan maaseutua 
jatkuvasti hyökkääviltä riivajaislaumoilta, 
samalla kehittäen ja perustaen kyliä. Ai- 
to C D-peli. Crystal Dynamix/U .S .Gold. 

Syndicate 

Tummasävyinen näkemys ihmiskunnan 
väkivaltaisesta tulevaisuudesta, jossa 
syndikaatit ovat syrjäyttäneet valtiot käy- 
den jatkuvaa sotaa mannerten hallinnas- 
ta. Huikea väkivaltainen elämys, jossa 
kukaan ei ole turvassa. Tavoitteena val- 
lata maailma omalle Syndikaatille, kont- 
rolloimalla ryhmää kyborgeja. Identtinen 
levyversion kanssa. C D :lle lisätty Ameri- 
can Revolts -datalevyke verkkotuella. 
Bullfrog. 

UFO 

Eeppinen kamppailu maapallon kimp- 
puun hyökkääviä alieneita vastaan. Tak- 
tisia taisteluosuuksia, maapallon yleis- 
strategiaa, teknistä tutkimustyötä ja 
kamppailua rahoituksen puolesta. Ident- 
tinen levyversion kanssa. MicroProse. 

Championship Manager for Win- 
dows 

Realistisin ja monipuolisin jalkapallopeli, 
olkoonkin että näkökulma on penkkiri- 
vien takana managerin toimistossa. Hui- 
kea määrä toimintoja ja seurattavaa. Vä- 
littää jalkapallon olemuksen pitkällä täh- 
täimellä pätevämmin kuin pallonpotki- 
misversiot. Ei C D-erikoisuuksia, voi 
asentaa kokonaan kiintolevylle. D omark. 




Empire Deluxe Master's Edition 

Kooste-C D, jolle on koottu kaikki Empi- 
re Deluxeen liittyvät ainekset. Tarjolla on 
Empire Deluxe DOS ja Windows, 
skenaariopaketin ja klassisen Empiren 
kera. Itse peli on strategiapeli, joka yh- 
distää monipuolisuuden ja haastavuu- 
den pelattavuuteen. Pelaajat pyrkivät 
valtaamaan kaupunkeja, rakentamaan 
uusia yksiköitä ja valloittamaan maail- 
man. Mukana on myös kartta editori, jol- 
la voi luoda omia skenaarioitaan. 1- 6 
pelaajaa, tukee modeemi- ja verkkope- 
laamista. Identtinen levyversion kanssa. 
New World Computing. 

Fantasy Empires 

Dungeons & Dragons-maailmaan sijoit- 
tuva fantasia-strategiapeli. Tavoitteena 
valloittaa Mystaran valtakunta, vastukse- 
na neljä muuta hallitsijaa. D&D:n mukai- 
sesti paljon eri rotuja, kuten haltioita, 


örkkejä ja kääpiöitä. Sodinnan lisäksi 
magiaa, diplomatiaa, tehtäviä ja Sanka- 
reita. CD-versioon lisätty puhetta, ani- 
maatioita ja musiikkia. SSI/U.S.Gold. 

Diggers 

Mainarien lemppari. Planeetta Zargin 
rikkauksien kaivelua miellyttävässä, hi- 
dastempoisessa kaivelupelissä. Koos- 
tuu kaivosten suunnittelusta, kilpailevien 
kaivajien välttelystä tai listinnästä ja tar- 
vikkeiden hankinnasta. Aito C D-peli. 
Millennium. 

Aegis - Guardian of the Fleet 

O hjusristeilijöihin keskittyvä laivas- 
tosimulaattori, joka kärsii järkyttävästä 
epäloogisuudesta ja käyttöliittymästä. 
Aito C D-peli. Software S orcery. 

ChessMaster 3000 M PC 

Yksi vahvimmin pelaavista tieto konesha- 
keista, jonka pelirutiineja on käytetty 
mm. Star W ars -shakissa. S is. mm. pal- 
jon vastustajia, suurmestarien otteluiden 
seuraamista, analysointia ja neuvontaa. 
Aito C D-peli. Vaatii Windows 3.0+. 
Software Toolworks/M indscape. 

Star Wars Chess M PC 

Pohjimmiltaan tavallinen shakki, jossa 
nappuloiksi on vaihdettu Star Warsin 
hahmot. Suora BattleC hess-klooni ani- 
maatioineen ja taisteluineen. Aito CD- 
peli. Vaatii Windows 3.1:n. Software 
Toolworks/M indscape. 


Simulaattorit 

Wolfpack 

Atlantin sotaan 1939 -1945 sijoittuva 
monipuolinen sukellusvenesimulaattori, 
jossa voi kontrolloida useampaakin 
alusta sekä Saksan että Liittoutuneiden 
puolelta. Sisältää skenaarioeditorin. 
CD-versioon lisätty animaatioita ja 70 
tehtävää. NovaLogic/U .S .Gold. 

Secret Weapons of the Luftwaffe 

LucasArtsin legendaarinen lentosimu- 
laattori toisen maailmansodan viime het- 
kistä, jolloin Luftwaffe päästää valloil- 
leen viimeiset resurssinsa liittoutunei- 
den pommitusarmadoja vastaan. Identti- 
nen levyversion kanssa. Sisältää lisäko- 
neet, eli Dornier 3 3 5 :n, P-38 :n, Heinker 
162 :n ja P-80:n LucasArts. 



Strike Commander 

O riginin paljon odotuksia herättänyt len- 
tosimulaattori, joka kuitenkin aiheutti jul- 
kistettuaan lähinnä pettymyksiä. Sijoit- 
tuu lähitulevaisuuteen F-16 -koneilla 
lentävän palkkasotu rilaivueen elämään. 
CD-versioon lisätty Tactical O perations- 
lisälevyke, puhetta ja MIDI-tuki. Ori- 
g in/Electron ie Arts. 


Comanche 

Alunperin ilmestyessään täysin uutta 
tekniikkaa hyödyntänyt helikopteri- 
shoot'em'up. Sittemmin kärsinyt inflaa- 
tiosta, mutta vieläkin vaikuttava ja näyt- 
tävä ilmestys. Sisältö koostuu nautitta- 
van päättömästä räiskimisestä ja lente- 
lystä. Identtinen levyversion kanssa. 
C D:lle lisätty tehtävälevykkeet. Novalo- 
gic/U.S.Gold. 

Tornado 

High-tech -lentosimulaattori, joka keskit- 
tyy aivojumppaan reaktiotulituksen sijas- 
ta. C D-versioon lisätty C D-musiikkia, ja 
pelin C -päivitys. Digital Integration. 


Kokoelmat 

Hits for Six Voi. 6-9 

Voi. 6: S ilent Service II, 3D W orld Ten- 
nis, Stormlord, W orld C ricket, G raeme 
Souness Soccer Manager, Maya Voi. 7: 
Special Forces, 3D World Boxing, 
W indsuft Willy, Millemignia, The 1000 
Mile C lassie, Blade W arrior, Nebulus 
Voi. 8: Railroad Tycoon, International 
Tennis, Targhan, World Cup Football 
Manager, Big Game Fishing, Net- 
herworld. Voi. 9: S uper T etris, Football 
Manager 3, Basket Play-Off, Internatio- 
nal Athletics, Genghis Khan, Arcade 
Fruit Machine. Oheiset kokoelmat nou- 
dattavat kaikki samaa kaavaa: mukana 
on yksi hittipeli, jonka nimi muistetaan. 
Loppu on avutonta ryönää. Muutamat 
nimikkeistä olivat upeita C-64 -hittejä, 
jotka survottiin PC :lle joskus 88-89, ko- 
mealla EGA tai CG A-grafiikalla. Harvi- 
naisen heikkotasoisia paketteja. Micro- 
prose. 

Spellcasting Party Pak 

Sisältää: Spellcasting 101 - Sorcerers 
get ali the girls, Spellcasting 201 - 
Sorcerer's Appliance ja Spellcasting 
301 -Spring Break. Kolme Legendin 
mainiota huumoripitoista tekstipeliä, 
joissa seurataan nuoren taikurioppilaan 
etenemistä magian opinahjossa. Legen- 
daarisen pelihumoristi Steve Meretzkyn 
kädenjälkeä. Identtisiä levyversioiden 
kanssa. Asennettava kiintolevylle. Le- 
gend/Accolade. 

Lemmings 2 The Tribes 

Lemmings 2 ja alkuperäinen Lemmings, 
pelihistorian omaperäisimmät pikkuäijät 
samalla CD:llä. Hauskaa puzzlejen rat- 
komista. Identtiset levyversioiden kans- 
sa. DMA Design/Psygnosis. 



7th Guest/Dune 

Edellämainittu komea puzzleadventure 
paketoituna s cifi-ad venture Dunen 
kanssa samaan pakettiin. Virgin. F7I7I 
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Internet-verkon, Kyberavaruudeksi ristityn 
virtuaalisen olohuoneen käyttäjiä on jo 
20 - 30 miljoonaa ympäri maailmaa. Opastam- 
me nyt myös M ikroBitin lukijat kädestä pitäen 
mukaan Internettiin. 


K otikäyttäjä on yhteydessä Inter- 
netiin tietoliikenneohjelmalla ja 
modeemilla, joten mikron käyt- 
täjän tulee hallita tietoliiken- 
nöinnin alkeet (kts. MB 2/94). 
Internettiin pääsemiseksi on aivan ensin 
hankittava käyttäjätunnus Internet-palve- 
lun tarjoajalta, taulukko 1. Yhteyden tarjo- 
ajalta voi tilata puhelimitse tilauslomak- 
keen. Samalla voi kysellä yksityiskohtia 
muun muassa hinnoista ja palveluista. 

Jatkon kannalta oleellista on hyvän 
käyttäjätunnuksen ja salasanan valinta. 
Tunnuksen pohjana voi olla oma nimi ku- 
ten "khintikka" tai se voi olla täysin tuules- 
ta temmattu kuten "pingviini” tai "ninja" tai 
muuta sellaista. Salasanan tulisi olla sellai- 
nen, että sen muistaa, mutta muut eivät 
osaa sitä arvata. Asianmukaisesti täytetty 
lomake palautetaan palvelun tarjoajalle ja 
jäädään odottamaan paluupostissa saapu- 
vaa käyttäjätunnusta. 

Kokenut modeemin käyttäjä voi hankkia 
käyttäjätunnuksen myös ottamalla suo- 
raan modeemilla yhteyden palveluntarjo- 
ajan tietokoneeseen ja noudattamalla ruu- 
dulla näkyviä ohjeita. Jos rekisteröidyt 
suoraan ruudulta, muista mainita yhteys- 
tietosi. Jotkut yhteyden tarjoajat, kuten 
Cute Communications, rekisteröivät asiak- 
kaansa puhelimitse odottaessa, jos ennak- 
komaksu on maksettu pankkiin. 
Tunnuksen saamiseen kuluu 15 minuu- 


pitäjien mielestä tärkeätä tietoa, kuten 
edellisen yhteydenottohetken, päivämää- 
rän ja kellonajan, ylläpidon uutisia, ilmoi- 
tuksen onko tullut uutta sähköpostia, jäl- 
jelläolevan saldon sekä saman vuorokau- 
den aikana jo käytetyn saldon (kohta 3). 

Yhteyskone haluaa tietää käyttämäsi 
päätetyypin. Aloitelevan käyttäjän ei tar- 
vitse välittää asiasta se kummemmin - pää- 
tetyyppi on lähes poikkeuksetta "VT100". 
Usein yhteyskoneet tarjoavat sitä oletuk- 
sena, jolloin käyttäjän tehtävänä on vain 
hyväksyä ehdotus painamalla "return". 
J oissain tapauksissa on ensin kirjoitettava 
"VT 100" (kohta 4 ). 

J os ruudulle alkaa heti yhteyden jälkeen 
tipahdella hassuja ja omituisia merkkejä, 
vika on usein väärissä yhteysasetuksissa ja 
asia korjataan tietoliikenneohjelmasta. 
Kaikissa yhteydenottoon liittyvissä ongel- 
missa käänny ylläpitäjien tai tuttujen puo- 
leen. 

Palveluntarjoajien yhteyskoneet tarjo- 
avat useita käyttöliittymiä Internetille. 
H el ppokäyttöi si ntä käyttöl i ittymää kan- 


tista viikkoon. Kun tieto käyttäjätunnuk- 
sesta tulee, sitä on lähdettävä heti kokeile- 
maan. Tämän jutun yhteydessä käytämme 
Internet-yhteyden tarjoajana Clinetiä. Yh- 
teyskone olisi voinut yhtä hyvin olla minkä 
tahansa palveluntarjoajan. 

Kuvaruudun tiedot opastavat 

Uusi käyttäjä soittaa ensin esimerkiksi Cli- 
netin numeroon. Modeemiyhteyden synnyt- 
tyä näytöllä alkaa vilistä tekstiä, kuten il- 
moitus yhteyden muodostumisesta, tiedon- 
siirtotavasta ja siitä kuinka ylläpidolle voi 
soittaa ongelmatilanteissa (kohta 1). Käyt- 
täjän tehtäväksi jää tuliterän käyttäjätun- 
nuksensa ja salasanansa (ei näy kirjoitetta- 
essa) naputtaminen näytölle (kohta 2). 

Seuraavaksi käyttäjä saa tietoonsa yllä- 


Clinet 

Cute Communications 
Mits-BBS 
My BBS UNIX 
X-Gateway 
Personal EUnet 


puhelin (90) 437 5209 
puhelin (90) 694 3700 
puhelin (90) 458 2211 
puhelin (949) 501 881 
puhelin (90) 437 5204 
puhelin (90) 400 2060 


Taulukko 1. Internet-yhteyden tarjoajia. Myös Tele- 
com Finland tarjoaa Internet-palveluja ja TeleSam- 
mon kautta pääsee FreeNetiin ja sieltä edelleen In- 
ternetiin. 


Näin 


KARI HINTIKKA 
MARKKU ALANEN 
PASI ANDREJEFF 


O hjeet: 


pääset 

Internet!]' 
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nattaa kysyä palveluntarjoajalta puhelimit- 
se rekisteröitymisen yhteydessä. Clinetis- 
sä valitsemme liittymämme komennolla 
"sh" (kohta 5 ). Dollarimerkin ilmaantumi- 
nen näyttöön tarkoittaa, että käyttäjä on 
nyt valmiina sukeltamaan Internetiin. 

Ftp: Mä kiintolevy täyteen 

Internetin kaikilla käyttäjillä sekä yhteys- 
ja etäkoneilla on omat sähköiset osoitteen- 
sa. Me pistäydymme Electronic Frontier 
Foundationin (EFF) tietokoneessa Yhdys- 
valloissa. Flaemme sieltä sähköiseen muo- 
toon siirretyn kattavan ja helppotajuisen 
oppaan Internetin käytöstä. Opas on jaos- 
sa monessa etäkoneessa, mutta EFF:ssä 
julkaistaan aina viimeisin versio oppaasta 
ensimmäisenä, joten tieto on varmasti tuo- 
retta. 

Yhteyskoneelle annetaan komento "ftp” 
sekä etäkoneen osoite. Komento on muo- 
toa "ftp etäkoneenOsoite". FTP-yhtey- 
dessä E F F :n koneen osoite on "ftp.eff.org". 
Yhteyden synnyttyä etäkone kertoo yhtey- 
den muodostuneen ja antaa yleistietoja, 
kuten päivämäärä ja kellonaika (kohta 6). 

Etäkone kysyy käyttäjältä tunnusta ja 
salasanaa samoin kuin rekisteröidyttäessä 
omaan yhteyskoneeseen. Ftp-istunnoissa 
tunnukseksi annetaan yleensä "ftp" tai 


Internet • tiedon valtatie 

■ Internet-tietoverkkoon on yhteydessä suu- 
rin osa maailman tietoverkoista. Internetin 
käyttäjiin kuuluvat yliopistot, yritykset, hal- 
linnolliset elimet, kirjastot, järjestöt ja mil- 
joonat yksityiset ihmiset. Scientific Ameri- 
can -lehti on kutsunut Internetiä uuden ajan 
villiksi länneksi. Internetiin voidaan liittää 
erityyppisiä verkkoja sekä keskuskoneita, 
niinpä se rönsyilee ja kasvaa valtoimenaan 
ja hallitsemattomasti, noin viidenneksen 
kuukaudessa 

Internet kehiteltiin 60 - 70 -lukujen vaih- 
teessa ydiniskun kestäväksi viestien välitys- 
järjestelmäksi. Verkko osaa reitittää ja ohit- 
taa yksittäisiä, rikkoutuneita, solmukoneita. 
Yhdysvalloissa erotettiin Arpanet-verkon so- 
tilaani set osat M i I net-verkoksi 1983 j a Y hdys- 
valtain kansallinen tiedesäätiö ryhtyi tuke- 
maan jäljelle jäänyttä, korkeakouluille ja tut- 
kimuslaitoksille avointa verkkoa, Internetiä. 

90-luvun vaihteessa Internetissä yleistyi- 
vät sekä kaupallisten yritysten solmukoneet 
että yritykset, jotka tarjoavat avoimesti käyt- 
töoikeuksia. Suomessakin näitä verkon pal- 
veluja tarjoavia yrityksiä on jo useita. 

Internetiä käyttää noin 30 miljoonaa ih- 
mistä kahden ja puolen miljoonan solmu- eli 
yhteyskoneen kautta. Viestejä vaihdetaan 
englannin kielellä noin 6000 aihepiirin alu- 
eelta. Tietoverkkoihin on kasvanut yhteisö- 
jä, jotka viettävät aikaa toistensa seurassa. 
Amerikkalaisen Marshall McLuhanin maalai- 
lema globaali mediakylä on toteutumassa. 
Usein käyttäjät esiintyvät peitenimillä ja su- 
kupuolettomina. 


Rahastusta Internetissä 

Internetin suosio selittyy sillä, että palveluis- 
ta ei vielä veloiteta erikseen. Kulut syntyvät 
puhelimen käytöstä sekä solmukoneen käyt- 
tömaksusta. 

Internet tarjoaa kolmenlaisia palveluja: 1) 
sähköpostin ja Usenet-messualueet 2) Tie- 
dostonhaun ja verkkoyhteisöt sekä 3) Tieto- 
kannat ja hypermediasovellukset. Viime mai- 
nittu vaatii nopean modeemin tai kiinteän 
yhteyden. Kaksi ensin mainittua ovat käyttä- 
jän ulottuvilla tavallisilla modeemeilla. 

Amerikkalaiset puhelinyhtiöt sekä palve- 
lujen tarjoajat ovat äkänneet Internetin mah- 
dollisuudet ja he näkevät jo silmissään tule- 
vaisuudessa verkossa välittyvän elävän ku- 
van ja puheen. B isnesmiehet ennustavat ver- 
kolla kalastettavan miljardeja dollareja en- 
nen maagista vuotta 2000. 

Telealan yritykset pyrkivät rahastamaan 
aluksi solmukoneiden käyttöoikeuksia ja 
saamaan myöhemmin mahdollisuuden tarjo- 
ta maksullisia palveluja. Tämä olisi kuolinis- 
ku Internetin nykyiselle, kaikkia hyödyttä- 
välle vapaaehtoisuudelle. 

H uhtikuussa Internetissä herätti raivoa 
arizonalainen liikemies, joka tarjosi juristi- 
palveluja. Lakimies lähetti palvelujaan mai- 
nostavan tekstin tuhansiin keskusteluryh- 
miin, tavoittaen näin 30 dollarin kuukausi- 
maksulla muutamassa kymmenessä minuu- 
tissa miljoonia ihmisiä. Käyttäjät katsoivat 
mainostamisen loukkaavan heidän yksityi- 
syyttään ja verkon perinteitä. Mihinkään la- 
kipykälään he eivät voineet vedota. 


KaupaHinen CommerceNet 

Nettiläiset eivät halua Internetistä bisnes- 
verkkoa, mutta vuoden vaihteessa Internetin 
rinnalle starttaa kalifornialainen Commerce- 
Net, ensimmäinen digitaalinen supermarket, 
jota Clintonin hallitus on tukenut kuudella 
miljoonalla dollarilla. Enterprise Integration 
Technologiesin organisoima verkko avaa 
monille amerikkalaisille yhtiöille ja järjes- 
töille uuden kaupallisen kanavan. Keinoto- 
dellisten ostoparatiisien lisäksi Commerce- 
Net-verkosta voi tilata virtuaal ikataloogeja, 
on-line -elokuvia ja tilata tulevaisuudessa 
vaikkapa lentolippuja tai järjestää videoko- 
kouksen. CommerceNetin käyttöjärjestel- 
mänä on Mosaic-ohjelma. 

Tämä uusi kanava mahdollistaa elektroni- 
sen kaupankäynnin ja mainonnan lisäksi 
myös laskuttamisen. Tällä hetkellä luotto- 
korttinumeroiden lähettäminen verkossa on 
vielä arveluttavaa, mutta kryptausmenetel- 
miä kehitellään jatkuvasti tämän seikan pa- 
rantamiseksi. 

Jokaisessa paratiisissa on käärmeensä ja 
niin Internetissäkin, jossa matelija tuntee ni- 
men tietokonerikollisuus. Viime vuonna Yh- 
dysvalloissa kirjattiin 1400 tietokonemur- 
toa, joista 80%:ssa krakkerit käyttivät hyväk- 
si Internetiä. 

Internetin heikkous on sen sekavuus ja 
aloittelija huomaa nopeasti Internetin valta- 
meressä navigoinnin työlääksi. Verkon tieto- 
tulvaa on kuitenkin mahdollista hallita, mi- 
käli osaa etsiä hakusanoilla haluamaansa 
tietoa. Tiedonhaun apulaisina Internetissä 
ovat muun muassa Gopher ja WAIS. 


VirtuaaMduuni 

Internet voi olla myös "virtuaalityöpaikka". 
Euroopan Yhteisön Esprit-ohjelman Adon- 
nis-projektin tiimin työntekijät asuvat eri 
puolilla Eurooppaa, mutta käyvät työssä In- 
ternetissä. He vaihtavat mielipiteitä, tietoa, 
kaavioita, laskelmia ja simulaatioita Inter- 
net-verkon kautta. He voivat monitorin kaut- 
ta kurkistaa kollegan työpöydälle tai piirus- 
tuslaudalle samalla kun työntekijöiden välil- 
lä on puheyhteys ja monitorilla voi nähdä 
keskustelukumppanin kasvokuvan. 

AT&T:n Bellin laboratorioiden johtaja 
John Mayo uskoo, että vuosisadan vaihtee- 
seen mennessä optiset kaapelit selviävät ny- 
kyiseen nähden viisinkertaisesta kapasitee- 
tista, mikrosirut ovat tuhat kertaa tehok- 
kaampia ja että fotonit (valopartikkelit, joita 
voi käyttää puhelimien ja tietokoneiden 
elektronien sijasta) ovat tekemässä tuloaan 
kaupallisiin sovellutuksiin. Mayon mukaan 
myös puheentunnistus on harpannut vuosi- 
tuhannen vaihteessa valtaisan askeleen 
eteenpäin. 

Internet ei ole Infobahn - tiedon superval- 
tatie - ei vielä. Se kärsii taajuuskaistansa ka- 
peudesta, eikä verkko nykyisellään selviä 
kunnialla valtavista massoista viestejä ja tie- 
toa, jonka valtoimenaan kasvava käyttäjä- 
joukko haluaa lähettää ja vastaanottaa. 

Paitsi käytännön pulmia, Internet herättää 
myös lainopillisia, sosiaalisia ja kaupallisia 
kysymyksiä. Kuka oikein omistaa tämän in- 
formaatioketjun? Kuka kehittää sitä edel- 
leen? Kuka laatii pelisäännöt? J a kenellä on 
vastuu verkossa levitetystä väärästä tiedosta? 
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Näin pääset In te rnettiin 


No parity detected. 

You are on clinet termi nai server at tty21. 

DTI bps ra te is 38400. 

Ylläpidon ääni numero 437 5209, postia voit jättää tunnuksella "uusi". 

Komennot: tunnus, Iscreen 
Clinet login: mbitti 
Password: 

Last login: Fri Aug 12 10:24:34 from clixts.clinet.fi 
SunOS Release 4.1.1 (CLIM "_P P P ) #1: Thu Jul 28 13:35:39 EET DST 1994 
Tervetuloa clinettiin. 

12-8-1994 10:36 

Kiintiösi on 1668.61 markkaa. Tunnus päättyy 15-1-1995 13:34. 

Tänään käyttämäsi login-aika: 0:05:55. 

Opastus joko komennolla info ( cse : ssä ja s h : s sa ) 

tai valitsemalla päävalikosta B - info ja sitten D - oppaat (topissa) . 

Valitse päätetyyppi (? näyttää vaihtoehdot) (vtlOO): 

Valitse ohjelma (? näyttää vaihtoehdot) (top): sh 
$ ftp ftp.eff.org 
Connected to ftp.eff.org. 

220 ftp.eff.org FTP server (Version wu-2.4(2> Thu Apr 28 17:19:59 EDT 1994) read 

y- 

Name (ftp.eff . org : mbi tti ) : anonymous 

331 Guest login ok, send your complete e-mail address as Password. 

Password: 

230-E1 ect roni c Frontier Foundation info: /pub/EFF & s ubdi rector i es thereof. 
230- 

230-If your ftp Client chokes on this message, log in with a as the 
230-first character of your Password to disable the messages. 

230- 

230-The files ending in .z or .gz are g z i p ' d files. You can "get filename" 

230- (wi thout the .z/.gz) to have it g u n z i p ' d on the fly. (If you have Unix 
230-compress "get filename. Z" wi 1 1 convert gzip files to compress files.) 

230- 

230-* Send questions to ftphelp@eff.org if you have any di f f i cul ti es 
230- This is a person, not an infobot! Please be detailed & specific. 

230-* Remember: use binary mode on .tar, .z, .gz, .Z, .zip, .exe, . 1 ha files! 
230- 

230-Current local ti me is Fri Aug 12 03:36:02 1994. 

230- 

230-Please read the fil e README 

230- it was last modified on Wed Aug 10 20:20:04 1994 - 2 days ago 
230-Please read the fil e README. incoming 

230- it was last modified on Sat Feb 26 19:07:43 1994 - 167 days ago 
230 Guest login ok, access restrictions apply. 
ftp) Is 

200 PORT command successful . 

150 Opening ASCII mode data connection for fil e li st. 

etc 

pub 

bin 

EFF 

.notar 

README 

about.eff 

ls-lR.Z 

00- INDEX. —ftp 

incoming 

README. incoming 

00-master_fil el i st . Z 

eff 

226 Transfer complete. 

125 bytes received in 0.08 seconds (1.5 Kbytes/s) 

ftp) cd pub 

250- 

22Q — ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie ie "k ie ie ie "k ie "k ie "k ie ie ie "k ie "k ie ie ie "k "k "k ie "k ie "k ie ie ie ie ie 

250- ** NOTE! Please review the material in the /pub/Alerts directory. 

250- Many things of vi tai importance and with a definite ti me-sens i ti ve 
250- nature appear in this directory, many of which YOU can be a part of 

220 — kkkkkkkkkkkkkkkkiekkkkkkkiekkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkiekkiekkkkkkkkkkkkkkkkkiek 

250-Looking for EFF 1 S GUIDE TO THE INTERNET (formerly Big Dummy's Guide)? 
250-Do this, EXACTLY as shown here, to get the regular text version: 

250- ehdi r Net_info 


250- ehdi r EFF_Net_Guide 
250- Is 
250- ascii 

250- get netguide.eff 
250- get netgui de . f aq 

250-See the fil e README. changes for chronological update on what's new. 

250- 

250-Please read the fil e README 

250- it was last modified on Wed Aug 10 20:20:04 1994 - 2 days ago 
250-Please read the fil e README. changes 

250- it was last modified en Tue Aug 9 20:24:06 1994 - 3 days ago 
250 CWD command successful. 
ftp) cd Net_info 

250-Please read the fil e README. PGP_FAQs 

250- it was last modified on Fri Jan 28 15:00:29 1994 - 196 days ago 
250-Please read the fil e README. where_rfcs_and_more 
250- it was last modified en Tue Jul 5 15:15:54 1994 - 38 days ago 
250-Please read the fil e README. zip-files 

250- it was last modified en. Tue Jan 25 13:05:25 1994 - 199 days ago 
250 CWD command successful. 

^ ftp) cd EFF_Net_Gui de 
250-Please read the fil e README 

250- it was last modified oi Tue Mar 22 16:25:10 1994 - 143 days ago 
250 CWD command successful. 
ftp) Is 

200 PORT command successful. 

150 Opening ASCII mode data connection for fil e li. st', 
bdgtti . gi f 
netgd2_2.zip 
README 

netguide.eff 
.cap 

bigdummy.txt 
netguide.faq 
Updates 

netguide_2.22.txt 
Other_versions 
00-INDEX. EFF_Net_Guide 
226 Transfer complete. 

150 bytes received in 0.08 seconds (1.8 Kbytes/s) 
ftp) ascii 
200 Type set to A. 
ftp) get netguide.eff 
200 PORT command successful. 

150 Opening ASCII mode data connection for netguide.eff (394870 bytes). 

226 Transfer complete. 
local: netguide.eff remote: netguide.eff 
403176 bytes received in 1.4e+02 seconds (2.9 Kbytes/s) 
ftp) get netguide.faq 
200 PORT command successful . 

150 Opening ASCII mode data connection for netguide.faq (52543 bytes). 

226 Transfer complete. 
local: netguide.faq remote: netguide.faq 
53955 bytes received in 12 seconds (4.5 Kbytes/s) 
ftp) quit 
221 Goodbye. 

$ Is 

//.login# #. profil e# News ma i 1 netguide.faq 
#.newsrc# Maili Pasi netguide.eff 
$ sz netguide.faq 
sz: 1 fil e requested: 
netguide.faq 
Sending in Batch Mode 
**$ sz netguide.eff 
sz: 1 fil e requested: 
netguide.eff 

Tässä otetaan yhteys Electronic Frontier Foundationin (EFF) tietokoneessa 
Yhdysvalloissa. Haemme sieltä sähköiseen muotoon siirrettyn kattavan ja 
helppotajuisen oppaan Internetin käyttöstä. Käyttäjä kirjoittaa vain liha- 
voidut kohdat. 


li 
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"anonymous". Joskus tunnukseksi anne- 
taan "visitor" ja harvinaisissa tapauksissa 
"guest". Salasanaksi annetaan oma sähkö- 
postiosoite, joka on muotoa omatun- 
nus@yhteyskoneenT unnus, esimerkiksi 
"mbitti@clinet.fi". 

Ruudulla alkaa vilistää etäkoneen tieto- 
ja. Alkuvaiheessa tästä teksti massasta ei 
tarvitse välittää. Samoin kuin rekisteröi- 
dyttäessä yhteyskoneeseen, etäkoneen yl- 
läpito tarjoaa konetta koskevia uutisia 
säännöllisille käyttäjille (kohta 7). 

Kun käyttäjä tulee FTP-koneeseen si- 
sään ja kirjoittaa "Is", hän saa näkyviin ha- 
kemistolistan (kohta 8). Usein 
vapaasti kopioitavat tiedostot 
löytyvät hakemistosta "pub". 

Sinne siirrytään komennolla 
"cd pub". Koska EFF on yksi 
nettioppaan alkuperäisiä jul- 
kaisijoista, koneessa on erik- 
seen ohjeet kirjan saamiseksi 
(kohta 9). 

Tämän jälkeen vain seura- 
taan etäkoneen ohjeita. Interne- 
tin käytössä on tärkeää muis- 
taa, että tiedostojen nimet on 
kirjoitettava täsmälleen vastaa- 
villa isoilla ja pienillä kirjaimilla 
(case sensitive). 


Siirto kotikoneelle 
verkkaista 

Nyt tiedosto on saatava vielä 
kotikoneelle. Kirjavista käy- 
tännöistä johtuen tämä voi ol- 
la aluksi työläämpää kuin tie- 
doston siirto etäkoneelta yh- 
teyskoneelle FTP :l lä, mutta 
kun siirtämisen kerran oppii, 
niin se sujuu vaivatta. 

Clinetissä annetaan komen- 
to "sz tiedostonnimi" (kohta 
12), jos käytetään ZModem- 
siirtoa ja "kermit -s tiedos- 


Nettiopas liikkuu 

Siirrytään "cd"-komennolla 
EFF:n koneen hakemistoon 
"Netjnfo", sitten 
"EFF Net Guide" (huom. 



Help-komennolla saa tietoja muista komennoista. 


hakemistoon 
viivat sanojen 
välissä). Tarkistetaan että halutut tiedos- 
tot todella ovat tässä hakemistossa (kohta 
10) listaamalla hakemisto ("Is"). Asetetaan 
siirtomuoto tekstiksi (ascii) ja komenne- 
taan etäkonetta siirtämään tiedostot yh- 
teyskoneelle ("get tiedostonnimi") (koh- 
ta 11). Tämänkertainen matkamme inter- 
netiin ei sisällä muita seikkailuja, joten lo- 
puksi kytkeydytään irti etäkoneesta ja 
FTP-palvelusta komennolla "quit". Käyttä- 
jä on silti edelleen kiinni yhteyskonees- 
saan. 

Tärkeä seikka FTP:ssä on tiedostonsiir- 
to etäkoneelta yhteyskoneelle oikeassa 
muodossa. Tiedosto voi olla puhdasta 
ascii-tekstiä tai binaarimuodossa. Edelliset 
päättyvät yleensä merkkeihin ".txt", jäl- 
kimmäiset voivat olla esimerkiksi PC:lle 
muotoa ".zip", ".exe"tai ".Iha" ja Macintos- 
hille muotoa ".sit". Siirtomuoto määritel- 
lään etäkoneelle vaihtoehdoilla "ascii" tai 
"binary" ennen "get"-komentoa. Netgui- 
den tapauksessa valitaan "ascii". 

FTP-yhteyden aikana yhdellä kerralla 
voi kopioida niin monta tiedostoa kuin ha- 
luaa. J os samassa hakemistossa on useita 
mielenkiintoisia tiedostoja, niin annetaan 
komento "mget"ja etäkone kysyy tiedosto 
kerrallaan mitkä niistä halutaan kopioita- 
vaksi. 


tonniini", jos käytetään Ker- 
mitiä. Tiedostonsiirto voi vaa- 
tia hieman harjoittelua. Ongel- 
matilanteissa voi tehdä kysy- 
myksiä tuttaville ja yhteysko- 
neen ylläpidolle, mutta ensisi- 
jaisesti kannattaa lukea käsi- 
kirjoja. 

Netguide painaa lähes 400 
kiloa, joten harjoittelu kannattaa ehkä 
aloittaa pienemmillä tiedostoilla. Netguide 
on valittu esimerkiksi siksi, että vaikka se 
painaakin paljon, niin käyttäjä saa heti 
käyttöönsä rutkasti oleellista tietoa Inter- 
netin käytöstä. 

Yhteyskoneen kotihakemistoa on hyvä 
siivota säännöllisesti, kun FTP:n käytöstä 
tulee arkipäivää. Lisäksi yhteyskone voi 
laskuttaa ylimääräistä, jos kotihakemisto 
ylittää sallitun rajan, kuten 1 megatavua. 
Kotiin siirretyistä tiedostoista (ja muista- 
kin) pääsee eroon komennolla rm tiedos- 
tonnimi. 


Kommentoida saa 

Suomi on eräs johtavia Internet- 
maita ja täältä löytyvät ympäri 
maailman arvostetut FTP-palveli- 
met. Retkelle lähtiessä kannattaa 
muistaa MITS-yhteyskoneen huo- 
neentaulu: "Jos käytät FTP :tä. 


Rajaton määrä ilmaistiedostoja 

Internetissä on rajaton määrä tietoa ja julkistiedostoja 
sekä ilmaisohjelmia (public domain). Tiedostoja löytyy 
kaikissa muodoissa (teksti, kuva, ääni, ohjelma ...), kai- 
kissa lajeissa (tekstin-, kuvan- ja äänenkäsittely, tauluk- 
kolaskenta, pelit, apuohjelmat ...) ja kaikille käyttöjär- 
jestelmille. 

Tiedostoja haetaan kytkeytymällä yhteyskoneesta etä- 
koneelle komennolla "ftP’:, Se on lyhenne sanoista File 
Transfer Protocol. Aloittelijan tarvitsee oikeastaan tie- 
tää vain, että se siirtää tiedostot oikealla tavalla etäko- 
neelta yhteyskoneelle. 

FTP:n käytön harjoittelu kannattaa aloittaa pienistä, 
2-50 kilotavua vievistä tiedostoista, jos käytössä on 2400 

bps modeemi. Vaikka monisataki- 

loiset tiedostot siirtyvät etäkoneel- 
ta yhteyskoneelle muutamassa se- 
kunnissa, niin neon siirrettävä ko- 
tikoneelle normaalilla modeemino- 
peudella ja kookkaissa tiedostois- 
sa voi vierähtää aikaa tuntitolkulla. 


Peruskomennot riittävät 

Internetissä pärjää ensialkuun 
muutamalla komennolla. Päivit- 
täiskäytössä riittää siinäkin parin- 
kymmenen komennon opettelu. 
Yleisesti ottaen jokainen komen- 
torivi syötetään painamalla rivin 
lopussa rivinvaihtonäppäintä, jo- 
ka saadaan useimmissa näppäi- 
mistöissä painamalla "Enter" tai 
"Return". Uusi käyttäjä voi ottaa 
tuntumaa reaaliaikaiseen monen 
käyttäjän virtuaalitilaan kirjoittamalla who (ja rivinvaih- 
tonäppäin), jolloin tulostuu senhetkiset käyttäjät. 

FTP-konetta käytetään sujuvasti muutamalla komen- 
nolla: Is, cd, get ja quit. Komennolla "Is" käyttäjä voi se- 
lata etäkoneen (ja myös yhteyskoneensa) hakemistoja. 
Useimmiten FTP-koneessa tiedostot on tarkkaan lajitel- 
tu käyttöjärjestelmittäin ja ohjelmatyypeittäin, jolloin 
tiedostojen etsintä on suhteellisen helppoa. 


MB 12/93 s.68-69 
MB 1/94 s. 40-42 
MB 2/94 s. 29-63 


katso AINA ensin 1) ftp.funet.fi 2) eunet.fi 
3) garbo.uwasa.fi 4) phoenix.oulu.fi 5) tuk- 
ki.jyu.fi ennen kuin lähdet tuhlaamaan ra- 
jallisia ulkomaanresursseja. "Nyrkkisään- 
tö: ei kannata mennä merta edemmäs ka- 
laan." 

Ylläolevien palveluiden lisäksi Internet 
tarjoaa mm. sähköiset Netnews-kokous- 
alueet (6000 aihepiiriä), sähköisiä lehtiä, 
reaaliaikaisen viestintäkanavan IRC:n, tie- 
tokantapalvelimet Gopher, WWW, Mosaic 
ja monen käyttäjän pelejä, kuten MUD. 

J otta opastus Nettiin olisi jatkossa mah- 
dollisimman sujuvaa, kerro 
toimitukselle mielipiteesi täs- 
tä kierroksesta. Mieluiten säh- 
köpostilla ja Pi ne -käyttöliitty- 
mällä, osoitteeseen 

"mbitti@clinet.fi". EZZ3 


Lisätietoja 
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UlilfJiU N äin pääset In tern ettiin 


Helppo Pine-sähköposti 

Internetin peruspalveluihin kuuluu käyttäjän sähköpostista 
huolehtiminen. Postipalvelua lähettää eteenpäin käyttäjän 
kirjoittamat viestit ja ottaa vastaan muiden käyttäjälle kohdista- 
mat viestit. Käyttäjä tarkistaa yleensä Nettiin tullessaan ensin 
sähköpostinsa. 

Aloittelija voi kutsua posti pal vei ijakseen helppokäyttöisen Pl- 
NEn komennolla pine. Pinen käyttö on tehty oikeastaan niin yk- 
sinkertaiseksi kuin tekstipohjainen tietokoneen käyttö voi olla. 
Eri toimintovaihtoehdot kussakin tilassa näkyvät ruudun alareu- 
nassa (kuva 2) ja komennot annetaan loogisesti painamalla ko- 
mennon ensimmäistä kirjainta. 

Esimerkiksi uusi viesti lähetetään seuraavasti: valitaan perus- 
valikosta "C" (Compose) eli uuden viestin lähetys, täytetään tie- 



Kuva 4. Itselle osoitettu viesti saapunut. Rivillä näkyy viestin päivämäärä, 
vastaanottaja, pituus (616) ja otsikko. 


dot vastaanottajasta sekä aiheesta. Lähetystiedot syötetään ko- 
neelle painamalla annetun tiedon jälkeen "return" (kuva 3). Sit- 
ten kirjoitetaan viesti joko suoraan näytölle tai tuomalla valmis 
tekstitiedosto ruudulle (selitetty pääteohjelman käsikirjassa). 

Viesti lähetetään antamalla näppäinyhdistelmä Control-X. Pi- 
ne vielä kysyy, halutaanko viesti todella lähettää. Tähän vasta- 
taan "y" (eli yes eli kyllä). Mikäli tulee viime tingassa toisiin aja- 
tuksiin, Control-C peruuttaa viestin lähettämisen. 

Sähköpostin käyttäjä voi turvallisesti harjoitella käyttöä lähet- 
tämällä viestejä itselleen, omalle käyttäjätunnukselleen, vastaa- 
malla niihin ja tuhoamalla ne kokeilujen päätteeksi. Tällä tavoin 
oppii kätevimmin sähköpostin eri toiminnot ilman että häiritsee 
kokeiluviesteillä tuttuja. 



Kuva 5. Luemme saapuneen viestin painamalla enteriä. Ylinnä näkyy vies- 
tin päivämäärä ja kellonaika sekä lähettäjän ja vastaanottajan nimi. Alim- 
malla rivillä näkyy edelleen tärkeimmät komennot. 




|| | öniine | 00:1 3:0lT 


Kuva 2. Pine on helppokäyttöinen sähköpostiohjelma. Valikossa liikutaan 
nuolinäppäimillä ja toiminto valitaan painamalla enteriä tai käyttämällä toi- 
minnon kirjainlyhennettä, joka näkyy rivin alussa. Kolmanneksi alimmalla 
rivillä näkyy, ettei juuri nyt ole tullut uusia viestejä. Kysymysmerkillä saa li- 
sää apua. 



Kuva 3. Viestin kirjoittaminen sähköpostilla. Ylimmällä rivillä näkyy vas- 
taanottajan e-mail-tunnus, tässä tapauksessa mbitti@clinet.fi. Subject- 
kohtaan kirjoitetaan viestin aihe. Itse viestin teksti kirjoitetaan —message 
text — kohdan alle. 
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ikä ko keet 


M idiscan 


Nuotit 

paperilta 

midiksi 

RASMUS WICKHOLM 

K araoke-yhtiön laulusovittaja 
huokaisi. Pomo oli taas kan- 
tanut pöydälle nipun eilispäivän 
hittien nuotteja, joista pitäisi 
vääntää sekvensseillä MIDI-tie- 
dostot. Syntikka soittaisi ne tu- 
tun kuuloisina säestyksinä nau- 
halle, jonka kopioita pyöritet- 
täisiin lähiöbaarien laulumarato- 
neissa. Voisipa nuotit syöttää 
suoraan tietokoneeseen, joka 
muuntaisi ne itse MIDI-tiedoksi. 
Homman hoiduttua napauttaisi 
vain sekvensserin käyntiin ja 
kuuntelisi valmiin biisin... 

Haaveen toteutuminen on lä- 
hentynyt Musitekin Midiscan-oh- 
jelman myötä. Sen idea kuulos- 
taa hienolta: luetaan nuottisivu 
skannerilla ja tallennetaan bitti- 
karttakuva levylle. M idiscan 
muuntaa kuvatiedoston omalle 
kielelleen ja siitä edelleen MIDI- 
tiedoksi. Käytännössä tie on kui- 
tenkin pitkä ja kivinen. 

Laitteistovaatimukset 

Midiscan toimii Windowsissa, 
vähintään 4 Mt muistilla varuste- 
tussa 16 megahertsin 386-mik- 
rossa. Lisäksi tarvitaan kuvanlu- 
kija, joka kykenee vähintään 300 
pisteen tarkkuuteen sekä kuvan- 
lukuohjelma. Midiscan lukee 
Tl F F -muotoon tallennettuja 
mustavalkoisia bittikarttakuvia. 
Skanneri tarvitsee kohtuullisesti 
levytilaa, sillä yhden nuottisivun 
TIFF-kuva on noin megatavun 
kokoinen, ja yksinkertainenkin 
iskelmä vie nuottikirjassa hel- 
posti 3- 5 sivua. 

Midiscan muuntaaTIFF-kuvan 
omalle M N OD-kielelleen (Musi- 
can Notation Object Descrip- 
tion). Kuvaruudussa nuottikirjoi- 
tuksena näkyvä MNOD-tiedosto 
on välivaihe matkalla kohti sek- 
vensserin ymmärtämää MIDI-tie- 
dostoa. Midiscan käyttää tunnis- 
tusalgoritmejä, joiden avulla sen 
on tarkoitus löytää skannatusta 


nuottisivusta nuotit, niiden kor- 
keudet, aika-arvot, kaaret, tauot, 
etumerkit, tahtiviivat, nuottiavai- 
met ja tahtilajimerkinnät. Koru- 
kuviomerkit, aksentit, laulun sa- 
nat, mustetahrat ynnä muut töh- 
ryt se jättää huomioimatta. 

Kukin skannattu nuottisivu tal- 
lennetaan omana Tl F F -tiedosto- 
naan, mutta Midiscan pystyy luo- 
maan valituista Tl F F eistä yhden 
yhtenäisen MNOD-tiedoston. 

Midiscanin testaukseen käy- 
tettiin kahta Beatles-nuotinnosta 
ja katkelmia Mozartin kahdelle 
pianolle sovitetusta konsertosta 
ja Dvorakin sinfoniapartituuris- 
ta. Nuotit skannattiin HP Scanjet 
Il CX -skannerilla ja Photoshop 
2.5 -kuvankäsittelyohjelmalla. 

Ensin tutkitaan 

Ensiksi Midiscan selvittää Tl F F - 
kuvasta nuottiviivastojen mää- 
rän ja pyytää käyttäjältä vahvis- 
tuksen. Ohjelma etsii nimen- 
omaan viisiviivaisia rivejä. Pel- 
kästään nuottiviivastoja sisältä- 
vien sivujen kohdalla toimenpide 
sujui vauhdilla ja virheittä, mutta 
tilanne mutkistui, jos sivulla oli 
lisäksi tabulatuureja ja lyömäsoi- 
tinviivastoja. Kuusiviivaisen ki- 
taratabulatuurin kohdalla ohjel- 
ma löytää haluamansa viisi vii- 
vaa, mutta ei huomaa, että viivo- 
ja onkin vielä yksi, ja luulee tabu- 
latuureja nuottiviivastoiksi. 

Pulma ei ole vakava. Kun oh- 
jelma on laskenut viivastot, sille 
voi kertoa, monennetko viivastot 
lasketaan mukaan tai jätetään 
pois MNOD-muunnosta tehtäes- 
sä. Tai Tl F F -kuvaa voi muokata 
Midiscanissa hiirellä. 

Visaisemmaksi tilanne muut- 
tuu, kun käsittelyyn tulee parti- 
tuureja, joissa viivastojen määrä 
sivua kohden vaihtelee. Silloin 
lienee viisainta antaa Midiscanin 
muuntaa joka sivu erikseen Ml- 
Dl-tiedostoksi ja koota palaset 
yhteen vasta sekvensserissä. 

... ja sitten sisältö 

Kun viivastojen määrästä on 
päästy yksimielisyyteen, alkaa 
työläin osuus: Midiscan analysoi 
nuottikirjoitusta viivasto kerral- 
laan. Käsikirjan mukaan prosessi 
vie 2 - 5 minuuttia sivua kohden. 
Keskitehoisel la 486-koneella ai- 
ka-arvio on vielä realistinen, 


vielä 


mutta 16 mega- 
hertsin 386SX:llä 
yhden Dvorak- 
partituurin sivun 
tunnistus vei 
puoli tuntia. 

Tunnistuksen 
päätyttyä ohjel- 
ma jakaa näyttö- 
ruudun kahteen 
ikkunaan, joista 
ylemmässä nä- 
kyy alkuperäi- 
nen Tl F F -nuotti- 
sivu ja alemmas- 
sa siitä tehty 
MNOD-nuotitus. 

J o ensi silmäyk- 
sellä huomaa, et- 
tä Midiscanin 
tunnistusalgoritmit ovat 
kaukana täydellisistä. 

Paras tulos saadaan, kun 
TIFF-kuvan nuotit ovat yksinker- 
taisia ja isokokoisia. Beatles-pia- 
nosovitus ja vielä Mozartkin su- 
juivat mukavasti - kunnes pääs- 
tiin kohtiin, joissa Wolfgang 
Amadeus on viljellyt huimia 32- 
osanuotteja. Kaikkia niitä ohjel- 
ma ei onnistunut näkemään, 
vaan merkitsi viivaston osittain 
tyhjäksi. Beatles-yhtyesovituk- 
sen ja Dvorakin kompastuskive- 
nä oli pieni kirjasin- ja merkkiko- 
ko. Ohjelma ei havainnut kaikkia 
merkkejä, tai tulkitsi niitä väärin: 
nuotinkauloja tahtiviivoiksi, f- 
kirjaimia tauoiksi, kitaran sointu- 
merkintöjä nuoteiksi jne. 

Muokkaamista varten Mi- 
discan tarjoaa työkalupakin ruu- 
dun vasempaan reunaan. Sopi- 
vaa ikonia klikkaamalla voidaan 
MNOD-nuotistossa lisätä, muut- 
taa tai poistaa nuotteja, taukoja 
ja muita elementtejä. Harmi vain, 
että peruutuskomento puuttuu. 

Lopuksi Midiscan muuntaa 
MNOD-tiedoston M I Dl-tiedos- 
toksi ja sijoittaa partituurin jo- 
kaisen viivaston omalle MIDI-ka- 
navalleen. M I Dl-tiedosto lada- 
taan sekvensseriin ja pyöräyte- 
tään soimaan. J a toden totta: jos 
tahtilaji on oikea ja nuotit sekä 
etumerkit viilattu kohdalleen, on 
tuloksena tunnistettavaa, virhee- 
töntä musiikkia. Virheetön ei kui- 
tenkaan tarkoita samaa kuin 
kiinnostava, vivahteikas tai elä- 
vä. Midiscan ei noteeraa koruku- 
vioita, aksentteja, dynaamisia 
vaihteluita tai muita nyansointe- 
ja. Kaikki sävelet soivat samalla 
voimakkuudella, ja vaikutelma 


Midiscanin yläikkunassa näkyy sisään skannattu TIFF- 
kuva. Alaikkunassa on vastaava jakso nuottiviivastolla 
ohjelman tulkitsemana. Työkalulaatikko tarjoaa perus- 
työkalut tulkitun materiaalin muokkaamiseen. 


on mekaanisen tasapaksu. Jos 
M I Dl-kappaleen haluaa soivan il- 
meikkäästi, on edessä vielä aimo 
rupeama viilausta ja hiomista. 

Testattavana ollut versio 1.0 si- 
sälsi joitakin bugeja. MNOD-tie- 
dostoa muokatessa tahtilajin pi- 
täisi vaihtua automaattisesti ko- 
ko partituurille sen mukaan, mi- 
kä tahtilaji valitaan ensimmäisen 
sivun ensimmäiselle vi ivastol le. 
Tämä ei onnistu, vaan Midiscan 
tarjoaa 4/4-tahtia joka kappalee- 
seen, jossa tahtilajia ei vielä ole 
määrätty. 

Johtopäätelmiä 

Mainittujen puutteiden ja aikaa- 
vievien korjausten takia Mi- 
discan ei vielä sovellu musiikin 
ammattilaisen työkaluksi. Nuot- 
teja sujuvasti lukeva M I Dl-työläi- 
nen selviää vähemmällä siirtäes- 
sään nuotit käsin suoraan pape- 
rilta sekvensserille. J os nuotinlu- 
ku on outoa, Midiscan on käyttö- 
kelpoinen vaikkapa kotikaraoke- 
iltaa valmisteltaessa. 

Ohjelma on selkeä ja helppo- 
käyttöinen, ja käsikirja selittää 
vasta-alkajallekin, mikä on skan- 
neri, sekvensseri ja MIDI. Myös 
musiikkitermistö hahmottuu 
englantia taitavalle lukijalle käsi- 
kirjasta.. EZQ 



Hinta: 2950 mk 
Maahantuoja/myyjä: 
Tietovelho Oy, 
Raumantie 1,00350 
HELSINKI 

puh: (90) 561 1616, 




MIDISCAN 
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^^ika ko keet 


Procomm P lus for Windows 


Helppokäyttöinen 

tietoliikenneohjelma 


JERE KÄPYAHO 

M odeemia jo pidempään 
käyttäneille nimillä Pro- 
comm ja Datastorm Technolo- 
gies on hyvä kaiku. Procomm 
2.42 on vieläkin suosittu MS- 
DOS-tietol i ikenneohjel ma, jota 
levitetään shareware-versiona. 
Procomm Plus on jo läpeensä 
kaupallinen, ja siitä on olemas- 
sa sekä MS-DOS- että Win- 
dows-versiot. 

Procomm Plus for Windows on 
täysiverinen tietoliikenneohjel- 
ma, joka sisältää pääteikkunan li- 
säksi puhelinluettelon, tiedos- 
tonsiirtotoiminnot sekä Aspect- 
ohjel moi nti kielen skriptien teke- 
miseen. Kaikki ohjelman toimin- 
not ovat helppoja käyttää, ja ylei- 


simmät toiminnot voi suorittaa 
pikaisesti isoja ja värikkäitä pai- 
nikkeita sisältävän palkin avulla. 
Numeron valinta käy joko palkis- 
ta tai puhelinluettelosta. 

Procomin kanssa voi käyttää 
nopeita modeemeja, esimerkiksi 
V.32bis (14400 bps). Asennus- 
vaiheessa ohjelma tutkii modee- 
min tyypin ja ehdottaa sopivaa, 
mikäli täsmälleen oikeaa ei löy- 
dy. Pääteasetukset sopivat hy- 
vin tavallisimpiin kotimaisiin 
bokseihin, mutta Internet-yh- 
teyksissä on yleensä otettava 
käyttöön jokin VT -sarjan pääte- 
emulaatio. 

Toimintonäppäimet voi ohjel- 
moida uudelleen, ja tekemällä 
skriptejä voi vähentää naputte- 
lun tarvetta ja automatisoida 


Procomm Plus for Win- 
dovvsin yleisimmät toi- 
minnot voi suorittaa pi- 
kaisesti isoja ja värikkäi- 
tä painikkeita sisältäväl- 
lä palkilla. 


toistuvia yhteydenot- 
toja. Procommin hie- 
man C:tä muistutta- 
va Aspect-kieli sopii 
tarkoitukseen hyvin. 
Linjatoimintojen li- 
säksi sillä voi jopa ajaa toisia 
Windows-ohjelmia ja keskustella 
niiden kanssa DDE-linkin kautta. 
Tavallisimpia skriptejä ei välttä- 
mättä tarvitse itse kirjoittaa, 
vaan panna Procommin nauhoit- 
tamaan näppäinpainallukset ja 
siivota tuloksen jälkeenpäin. 

Procomm Plus for Windows 
on jo vuoden 1992 lopulta, mutta 
se ei ole vanhentunut juuri lain- 
kaan. Se taas osoittaa, että mikä- 
li tuote on tarpeeksi hyvä, ei siitä 
tarvitse julkaista päivityksiä jat- 
kuvalla syötöllä. Yhdysvalloissa 
ohjelma on edelleen myydyim- 
pien joukossa. E ZU 



Procomm Plus for 
Windows 1.02 EC 


Valmistaja: Datas- 
torm Technologies 
Ltd., Englanti 
Edustaja: Scribona 
Suomi 

Puhelin: (90) 52 721 
Hinta: 895 mk 

Lyhyesti: Monipuolinen ja helppokäyttöinen 
Windows-tietoliikenneohjelma. Sisältää useita 
pääte-emulointeja ja tiedostonsiirtoprotokollia 
sekä ohjelmointikielen 



Kar-A-O-Ke 


Kotikaraoke 
raikumaan PC:stä 


MATTI SAARNELA 

K araokevi 1 1 itys on ollut jo pit- 
kään itsemme, ystäviemme 
ja omaistemme ilona (tai kiusa- 
na). Amerikkalainen Turtle 
Beach Systems on tehnyt Win- 
dowsin alaisuudessa toimivan 
musiikkikoneen, jonka tahdissa 
voi kokeilla kykyjään karaoke- 
laulajana ennen julkista esiinty- 
mistä. 

Kar-A-O-Ke-ohjelma vaatii 
luonnollisesti äänikortin, ko- 
neeksi käy 386SX tai parempi. 
J os käytössä on midi-yhteensopi- 
va soitin, komistuu soitanta vielä 
h u o mattavasti . K i i n to I evyti I aa 
ohjelmisto vaatii pari megatavua. 

Ohjelman asennus käy nopeas- 
ti ja helposti, joskin asennukses- 
sa vaanii pikkuinen bugi. J os oh- 
jelmisto asennetaan syvemmälle 
hakemistoon kuin asennusohjel- 


ma ehdottaa, ei Karaoke löydä 
laulutiedostoja. 

Itse ohjelma on erittäin help- 
pokäyttöinen. Se muistuttaa toi- 
mintojaan myöten tavallista ka- 
settinauhuria. Musiikkikappalet- 
ta soitettaessa teksti liikkuu mu- 
siikin mukana ja samalla tahtia 
osoittaa pomppiva pallonen. Pa- 
ras ominaisuus on kuitenkin se, 
että oma laulu voidaan äänittää 
mikrofonilla musiikin päälle ja 
tallentaa tiedosto uudelleen esi- 
tettäväksi. Tosin ensikuuntelun 
jälkeen useimmat heittävät haa- 
veet karaoketaiteilijan urasta 
sikseen. 

Nauhoituksen näytteenotto- 
taajuudeksi, eli äänityksen "laa- 
tutasoksi" voidaan valita 11, 22 
tai 44 kilohertsiä. CD-tasoisen 
äänen tallennus stereona 44 kilo- 
hertsin taajuudella on kuitenkin 
"kallista" puuhaa: Ki into levytilaa 



Karaoken laulujen tempoa ja sävellajin korkeutta 
voidaan muuttaa esiintyjän ääneen parhaiten sopi- 
vaksi. Valikot ovat helposti tulkittavia, koska ne 
muistuttavat tavallisen kasettisoitttimen nappuloita. 


kuluu peräti kym- 
menen megatavua 
minuuttia kohden. 

Kotikäyttöön riittää 
11 kilohertsin näyt- 
teenottotaajuus 
kahdeksalla bitillä. 

Tämä kuluttaa levy- 
tilaa huomattavasti 
vähemmän. 

Lauluja on kolmi- 
senkymmentä ja ne 
on ryhmitelty erilli- 
siin albumeihin, ku- 
ten lemmenlurituk- 
set, rock'n roll, elo- 
kuvasävelmät sekä 
klassikot. Musiikin 
alkeita ymmärtävä 
voi tehdä omia sävellyksiä ja sa- 
noituksia. Lisäksi alkuperäiset 
sanat voidaan vaikka suomen- 
taa. 

Ohjelma käyttää koko kuva- 
ruudun, mutta taustaksi voidaan 
valita useita erilaisia kuvia, 
myös omista valikoimista. Ohjel- 
man käyttämä kuvaformaatti on 
BMP. 

Mukana toimitettava kierre- 
kantinen ohjekirja on yksi sel- 
keimmistä ja helppotajuisimmis- 
ta mitä olen nähnyt. 


Jos olet kiinnostunut hoilaami- 
sesta, tämä ohjelma on juuri sinul- 
le. Ainoa haittapuoli on suomen- 
kielisten laulujen puuttuminen. 

F7I71 
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Genoa Audioqraphix 


Kuva ja 

ääni yhdellä kortilla 


Audio 

Reminder 


MATTI SAARNELA 

W indows-sovellukset vaati- 
vat näytönohjaimilta pal- 
jon, koska käsiteltävää infor- 
maatiota on runsaasti. Win- 
dovvsin näytön päi vitysnopeutta 
saadaankin tuntuvasti lisätyksi 
nopealla näytönohjaimella. Au- 
dioGraphix on erilainen näytön- 
kiihdytinkortti, koska se sisäl- 
tää myös monipuolisen äänikor- 
tin. 

Kortti kytketään Vesa Local 
Bus -väylään. Varusohjelmisto toi- 
mitetaan neljällä levykkeellä, joi- 
den kaikkien asennus vie 3,7 me- 
gatavua kiintolevytilaa. Kortti vaa- 
tii Windows 3.1 -version sekä vä- 
hintään kaksi megatavua muistia. 


Varsinaisten ajureiden lisäksi 
tarjolla olevat apuohjelmat liitty- 
vät useimmiten ääniominaisuuk- 
sien käyttöön. Tarjolla on muun 
muassa äänellä toimiva muistut- 
taja, puhuva kello ja laskuri. 

Näytönohjaimen kiihdytinpiiri- 
nä on Cirrus Logicin 5426-kiihdy- 
tinpiiri ja vakiona on yksi megata- 
vu DRAM-muistia, joka voidaan 
jälkeenpäin laajentaa kahteen me- 
gatavuun. Tämä on tarpeen 1024 x 
768 pisteen sekä suuremmilla 
näyttötarkkuuksilla, jos käyttöön 
halutaan enemmän kuin 256 väriä. 
Parhaimmillaan näyttökortti pys- 
tyy esittämään 16,8 miljoonaa vä- 
riä 640 x 480 resoluutiolla. Ohjai- 
men suurin näyttötarkkuus on 
1280 x 1024 kuvapistettä. Tällöin 


T^lkitig£fQck 


tosin virkistystaa- 
juus on vain 43 
hertsiä, kun alhai- 
semmilla tarkkuuk- 
silla saavutetaan jo- 
pa 114 hertsin vir- 
kistystaajuus. 

Yhdistelmäkor- 
tin ääniominai- 
suuksia voidaan 
luonnehtia riittä- 
viksi. Windowsin 
Business-äänen- 
käyttömahdolli- 
suuden lisäksi kortti pystyy emu- 
loimaan sekä Sound Bl asteri a et- 
tä AdLl b-äänikorttia. Ääntä voi- 
daan nauhoittaa ja toistaa näyt- 
teenottotaajuuksilla 4 - 22.05 ki- 
lohertsiä joko kahdeksalla tai 16 
bitillä. Äänen voimakkuutta voi- 
daan säädellä ohjelmallisesti se- 
kä nauhoituksessa että toistossa. 

Genoan valmistama AudioG- 
raphix on harkitsemisen arvoi- 
nen hankinta henkilölle, jolla ei 
vielä ole äänikorttia, ja joka halu- 
aa saada Windowsiin kohtuulli- 


B 

Audio Access ori 

B 

B 


m 

Stop Watch 


T alking 
Calculator 


Timer 


M I H 

SetVoI 


VLB-paikallisväylään liitettävä yhdistetty näyttö- ja ää- 
nikortti Genoa Audiographix tarjoaa myös runsaasti 
ääntä hyödyttäviä varusohjelmia. 


sen laajoilla väri- ja tarkkuusomi- 
naisuuksilla varustetun, kiihdyte- 
tyn näytönohjaimen. Se on myös 
käypä ratkaisu niukoin laajen- 
nusominaisuuksin varustetun ko- 
neen omistajalle. UH 


Genoa AudioGraphix 


Lyhyesti: Näytönkiihdytin Windowsiin, mu- 
kana myös monipuolinen äänikortti. 

Hinta: 1375 mk 

Edustaja: Oy Hedengren-Data Ab 
Puhelin: (90) 682 881 


P oc ketP O ST 


Etsi itse viat mikrostasi 


SAMPO S U VIS AARI 

K un mikro käynnistetään, 
laitteisto suorittaa auto- 
maattisesti itsetarkistuksen. J os 
esimerkiksi muistista löytyy vi- 
koja tai jos näppäimistöä ei ole 
kytketty, ilmestyy ruudulle virhe- 
ilmoitus. Joissakin ongelmatilan- 
teissa kone ei kuitenkaan käyn- 
nisty lainkaan, eikä ruudulle tule 
mitään kuvaa. Tässä tilanteessa 
POST-kortti saatta olla suureksi 
avuksi. 

POST-kortti saa tietonsa mik- 
ron AT-väylästä. Väylästä luetun 
informaation perusteella POST- 
kortti näyttää kaksinumeroisen 
koodin, joka kertoo mitä mikro 
on kulloinkin tekemässä. Kun 
mikro jumiutuu jää viimeksi voi- 
massa ollut numero näkyviin, ja 
tästä voidaan päätellä mikä on 
aiheuttanut vian. Virhekoodi nä- 
kyy vaikka mikro ei esimerkiksi 
näyttäisi lainkaan kuvaa. 

Kaikkeen vianhakuun POST- 
kortti ei toki sovellu. Jos mikro 
käynnistyy normaalisti, ja viat il- 
menevät vasta mikroa käytettä- 


essä, POST-kortista ei ole apua. 
Nimikin sen sanoo: POST tar- 
koittaa Power-On Self-Test, eli 
käynnistyksen aikana mikron te- 
kemä itsetutkiskelu. 

Kortin käyttö on yksinkertais- 
ta. Kortti asennetaan vapaaseen 
korttipaikkaan, varoen laittamas- 
ta korttia väärin päin. Käynniste- 
tään mikroja luetaan koodi kor- 
tin numeronäytöstä. Tämän jäl- 
keen etsitään ohjekirjasta mik- 
ron BlOS-tyyppiä vastaava virhe- 
kooditaulukko ja katsotaan mitä 
virhetilannetta koodi tarkoittaa. 
Hankaluutena on PC-mikrojen 
kirjavudesta johtuva erilaisuus: 
tietty koodi voi tarkoittaa aivan 
eri asiaa kahdessa erimerkkisillä 
BlOS-piireillä varustetussa ko- 
neessa. 

Jos POST-koodia ei ilmesty 
lainkaan, on vika matalammalla 
tasolla, eli emolevy ei esimerkik- 
si saa tarvitsemiaan jännitteitä. 
POST -kortilla voi tutkia tuleeko 
emolevylle tarvittavat +5V, -5V, 
+12V ja -12V. Ledi osoittaa onko 
niiden taso on liian alhainen tai 
puuttuvatko ne kokonaan. Huo- 


mattavasti kinkkisempi 
ongelma on jännitteessä 
esiintyvät hyvin nopeat 
piikit, jotka aiheuttavat 
koneen jumiutumisen 
käyttötilanteessa. Tällai- 
sia ongelmia ei POST-kor- 
tilla voi havaita. 

Matalantason ongel- 
mien etsimiseen on muu- 
tama lisätoiminto, kuten 
emolevyn kellosignaalin POST-kortti on oiva apuväline viallisten mikro- 
testaus ja muistin lukemi- jen elvyttämiseen, 
sen ja kirjoittamisen käyn- 



nistävän ohjaussignaalin testaus. 

Halvempi PocketPOST maksaa 
1970 markkaa, Pro-versio tuhat 
markkaa enemmän. Jos mikron 
vika on emolevyssä, on emolevyn 
vaihto yleensä halvempaa, jos 
viallisesta emolevystä otetaan tal- 
teen prosessori ja muistipiirit. 
386-emolevyistä ei prosessoria 
saa irti, mutta niissä ei prosesso- 
rin hinta olekaan kuin murto- 
osan itse emolevyn hinnasta. Ak- 
tiiviselle mikrojen korjaajalle 
POST-kortti sopii, aloittelijalle se 
ei ole tarkoitettu. Ennen hankin- 
taa kannattaa myös varmistaa, 
että korjattavan mikron BIOS- 
tyyppi löytyy PO ST -kortin käskir- 
jasta, muuten virhekoodeja on 
vaikea selvittää. 

PocketPOSTin kalliimpi isoveli 
PocketPOST Pro toimii samalla 


periaatteella. Siinä on samat toi- 
minnot kuin pikkuveljessä ja lisä- 
nä siinä on probe-anturi, jolla voi- 
daan tutkia signaalitasoja emole- 
vyltä mistä kohtaa tahansa. Vih- 
reä ledi tarkoitaa high tasoa, pu- 
nainen low tasoa. Keltainen tar- 
koittaa että signaali vaihtaa tilaa 
yli 8 hertsin taajuudella. Jos vä- 
rähtelevä signaali on suuremman 
osan ajasta high tasolla, palaa se- 
kä keltainen että vihreä ledi. EZZ3 


PocketPOST 


Lyhyesti: PC-mikrojen vianhakukortti. Liite- 
tään mikron lisäkorttipaikkaan. Sopii myös 8- 
bittisiin korttipaikkohin. 

Hinta: 1970 mk (Pro versio 2900 mk) 
Edustaja: United Business Machines Fin- 
land, puhelin (90) 523 822 
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M icrosoftin eri käyttö- 
ympäristöille julkaise- 
mat Resource Kitit 
ovat olleet arvokkaita 
tietolähteitä kaikille 
niille, jotka joko työnsä puoles- 
ta tai huvikseen kurkistelevat 
konepellin alle. Valtava määrä 
tiukkaa asiatietoa, hyödyllisiä 
apuohjelmia ja erittäin edulli- 
nen hinta ovat mainio yhdistel- 
mä. 

Valitettavasti Resource Kitit 
erillisinä tuotteina ovat kuiten- 
kin poistuneet markkinoilta. Nyt 
ne sisältyvät Microsoft TechN et 
-sarjaan, johon kuuluu 12 kertaa 
vuodessa päivitettävä cd-rom 
täynnä teknistä tietoa. Aineistoa 
on yhteensä yli 300 000 sivua, ja 
kaikella tällä on tietenkin myös 
hintansa: TechNetin vuosimak- 
su on 2257 markkaa, eli ei järin 
edullinen vaihtoehto, jos haluaa 
vain alle 200 markan Windows 
Resource Kitin. 

Muutoksen perusteena on 
pieni myyntikate ja eräiden jäl- 
leenmyyjien haluttomuus myy- 
dä Resource Kitin kaltaisia kir- 
joja, joihin kuuluu levyke. Syyt 
ovat ymmärrettäviä, mutta täl- 
lä ( k i n ) kertaa kehitys kulki pie- 
nen säästön takia taaksepäin. 

Vieraskielisiä merkkejä 

Kaksi PC:n näppäimistön näp- 
päimistä on kuolleita. Ei syytä 
huoleen, sillä ne on tarkoitettu 
vieraskielisten erikoismerk- 
kien syöttämiseen. Ne toimivat 
paljon kätevämmin kuin Win- 
dowsin Character Map -apuoh- 
jelma, jossa merkit kierräte- 
tään leikepöydän kautta. Vie- 
raskielisiä merkkejä tarvitaan 
usein esimerkiksi ranskankieli- 
sissä sanoissa kuten Rhone, 
pere ja elegant. Aivan kaikkia 
tarpeellisia merkkejä ei näin 
saa esiin: esimerkiksi Citroen- 
sanan kirjoittamiseen tarvitaan 
Character Mapia tai merkin nu- 
meron näppäilyä numeroloh- 
kolta Alt-näppäintä alhaalla pi- 
täen. 

Kuolleet näppäimet sijaitse- 
vat kirjainosan oikeassa reu- 
nassa, Enter- ja Backspace- 


Resource Kitit 

uusiksi 


näppäimien vieressä. Toisen 
hatussa on heittomerkit ' ja \ 
toisessa taas merkit ~ ja . 
Näppäimiä sanotaan kuolleiksi, 
koska niistä ei tule suoraan 
merkkiä, vaan merkin esiin 
saamiseksi täytyy painaa jotain 
toista näppäintä. Esimer- 
kiksi e saadaan paina- 
malla ensin '-merkkiä ja 
sitten e-kirjainta. Kuol- 
leen näppäimen hatussa 
näkyvän merkin saa väli- 
lyönnillä. 


File Edit View Mail Window Help 
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lontents for File Manager Help 


Muistiinpanoja ja 
kirjanmerkkejä 
ohjeisiin 

Windowsin sähköisen 
ohjeen eli Wi nH el pi n 
käyttämiin H LP-päät- 
teisiin ohjetiedostoihin 
voi liittää myös omia 
huomautuksia. Valitse- 
malla WinHelp-ohjel- 
man Edit-valikosta ko- 
mennon Annotate tulee 
näytölle valintaruutu, 
johon voi kirjoittaa 
huomautuksen tai liimata ai- 
kaisemmin leikepöydälle ko- 
pioidun tekstin. 

Painamalla Save-paini kettä 
huomautus tallennetaan ANN- 
päätteiseen tiedostoon, jonka 
nimen alkuosa on sama kuin 
sillä hetkellä käytössä olevan 
ohjetiedoston. Esimerkiksi jos 
liität kirjanmerkin File Mana- 
gerin ohjeeseen, joka on nimel- 
tään WINFILE.HLP, huomau- 
tustiedoston nimeksi tulee 
WINFILE.ANN. 

Paperiliittimen kuva ohjeen 
ikkunassa kertoo, että aihee- 
seen liittyy huomautus. Kun 
napsautat klemmaria hiirellä, 
avautuu sama valintaruutu 
kuin huomautusta lisätessä, ja 
huomautuksen voi poistaa tai 
kopioida leikepöydälle. 

Ohjeen sivujen väliin voi su- 
jauttaa myös elektronisia kir- 
janmerkkejä, joiden avulla löy- 
tää helposti usein tarvitseman- 
sa kohdan. Sovellusohjelmien 
ohjetiedostot ovat usein mel- 
koisen isoja ja niissä on monta 
eri tasoa, joten kirjanmerkeillä 



File Mar^ger is atool you can use to organize and 
work with yobmes and directories. 

To learn howto usN^elp, press F1. 


Introduction 

VVhat Is File Manager? 

The File Manager Window 

How To... 

Associate Files with Applications 

Change the Look of File Manager 

Customize the Toolbar 

Manaae Floppy Disks 
Move Around in File Manager 

Start Applications 

Turn Off Confirmation Messages 

Workwith Files and Directories 

Workwith Shared Directories 


Vaivalla haettu ohjeen kohta ei huku, 
kun käytät WinHelpin kirjanmerkkejä. 


säästää monta hiiren napsausta 
ja pääsee suoraan asiaan. 

Kirjanmerkki määritellään 
siirtymällä haluttuun aiheeseen 
valitsemalla WinHelp-ohjelman 
Bookmark-valikosta komento 
Define. WinHelp ehdottaa kir- 
janmerkin nimeksi aiheen ni- 
meä, mutta tilalle voi kirjoittaa 
minkä tahansa tekstin. Teksti 
lisätään omaksi komennok- 
seen Bookmark-valikon lop- 
puun, ja ohje avataan kirjan- 
merkin kohdalta valitsemalla 
tämä uusi komento. 

Kuvia kaappaamaan 

Kätevin tapa kaapata koko 
näytön sisältö leikepöydälle 
on painaa PrintScreen-näp- 
päintä. Jos haluat pelkästään 
aktiivisen ikkunan sisällön, 
käytä A It-P ri ntScreen-yhdistel- 
mää. Kuvan saa myös tallen- 
nettua levylle, kun käynnistää 
Clipboard-ohjelman ja tallen- 
taa leikepöydän sisällön. Clip- 
board antaa tiedostolle tarken- 
teen CLP. 


Aina on hauska saadaa postia. Näin 
Windows for Workgroupsilla. 


Eri näyttötiloissa kaapatut ja 
tallennetut tiedostot eivät kui- 
tenkaan ole yhteensopivia kes- 
kenään. Esimerkiksi 800 x 600 
kuvapisteen 16 värin näyttöti- 
lasta kaapattua CLP-kuvaa ei 
voi lukea takaisin leikepöydäl- 
le 256-värisessä näyttötilassa, 
ja päinvastoin. Ongelmaa ei tie- 
tenkään ole, jos käyttää aina 
samaa näyttötilaa, mutta jos 
tarvitset enemmänkin näytöltä 
kaapattuja kuvia, kannattaa 
harkita jonkin oikean kuvankä- 
sittelyohjelman hankkimista. 
Sopivia ovat esimerkiksi Hi- 
jaak, Paint Shop Pro ja täysin 
ilmainen LView. 

Postia? Minulle? 

Monellakaan Windows for 
Workgroups 3.11:n hankkineel- 
la ei varmasti ole käytössä lähi- 
verkkoa, jossa singautella säh- 
köpostiviestejä WfW:hen kuu- 
luvalla Microsoft Mailin kevyt- 
versiolla. Se ei silti estä käyttä- 
mästä sähköpostia, vaikka sit- 
ten lähettääkseen postia itsel- 
leen. Postiviestin kirjoittami- 
nen ja lähettäminen on help- 
poapa hetken päästä se jo kop- 
sahtaa omaan postiluukkuun 
(kuten oheisessa kuvassa). 

Ennen kuin postia voi käyt- 
tää, on perustettava postitoi- 
misto, eli WfW:n kielellä 
WGPO (WorkGroup Post Offi- 
ce). Sen voi tehdä kun Mail-oh- 
jelma käynnistetään ensi ker- 
ran. Postitoimiston tehneestä 
käyttäjästä (eli sinusta) tulee 
vastuullinen postimestari, joka 
huolehtii siitä, että posti kul- 
kee. un 

JERE KÄPYAHO 
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Kuvitelkaapa 
tunkevanne kolmen 
päivän aikana vähin 
erin kaikki Kotkan kau- 
pungin asukkaat suppilon kautta 
törmäilemään pariin valtaisaan 
messuhalliin. Suunnilleen samalta 
tuntui McCormickin messukeskuk- 
sen CES- messuilla. 


-Kuuman kesän uutuudet 

CHICAGON 

MESSUT 



sa jarrutettua vauhtia liuku- 
baanan laidoista. Segan on 
joko hinnoittelulla tai lisä- 
herkuilla saatava Megadrive 
näyttämään siinä määrin 
houkutelevalta, että asiakas 
lyö rahat tiskiin, eikä jää 
odottelemaan tulevaisuuden 
konsoleita. 

Vuoden 1989 lopulta tä- 
män vuoden alkuun Megad- 
rive-pel ikonsoleita on myyty 
Euroopassa jo yli kuusi mil- 
joonaa. Japanin Sega työs- 
tää tällä hetkellä tusinaa Me- 
gadrive 32 -peliä, joista Eu- 
rooppaan saakka tulee ehkä 
kuusi kuuminta nimikettä. 
Megadrive 32 -palikan hin- 
naksi kaavaillaan Englannis- 
sa 150 puntaa. Ensimmäiset 
pelit 32:1 le ovat: Doom, Star 
Wars Arcade, Super After- 
burner ja Virtua Racing 
Deluxe. 


JOHAN BUREN, JARMO ÖSTERMAN 


E nsinnä pisti silmiin Segan pikkurui- 
nen osuus messuista. Perinteisesti- 
hän Sega on hallinnut CES-messu- 
jen pelipuolta yhdessä Nintendon 
kanssa. Tänä vuonna Sega tuhlasi 
messubudjettinsa Floridan Disneyvvorldis- 
sa järjestettyyn tilaisuuteen, joka osoittau- 
tui lähinnä pannukakuksi. Sega haalikin 
viime hetkellä pienen messuseisakkeen - 
kaksi kerrosta maan alta - jossa se esitteli 
toimittajille peliuutuuksiaan. Pinnalle nou- 


Project Reality 
= Ultra 64 


si esimerkiksi U.S.Goldin levittämä peli 
Marvel-sarjakuvahahmon pohjalta; The 
IncredibleHulk. Kovemman tavaran puo- 
lella Sega esitteli Megadrive 32:ta. 


Marsista tuli 
Megadrive 32 

Segan työnimellä Mars työstämä 32-bitti- 
nen pelikone on nyt valmis. 16-bittiseen 
Megadrive ll:een liitettävä musta palikka 
oli esillä ensimmäisen kerran kesällä, To- 
kion leikkikalumessuilla. Alamäkeä Eu- 
roopassa luisuva Sega toivoo näin saavan- 


Jaba daba duu... 


Nintendo of American pää- 
mies Howard Lincoln ka- 
muili yllättäen messujen 
avauspuheessaan vanhan vi- 
hollisen, Segan kanssa. 
Lincoln hehkutti siilitehtaan 
tuottavan erinomaisia videopelejä ja loista- 
vaa markkinointia ja Segan olevan hyvä 
vastustaja, joka ansaitsee menestyksensä. 
Nintendon Lincoln kertoi olevan nyt hie- 
man entistä nöyrempi ja melkoisesti vii- 
saampi. Happamat kommentit Lincoln 
säästi 3DO:lle, joka hänen mukaansa on 
aliarvostanut hittipelien arvon ja epäonnis- 
tunut laajan käyttäjäkunnan saavuttami- 
sessa. 

Kovin hihavaltti Super Nintendon peleis- 
sä oli Donkey Kong Country. Peli on ta- 
kuuvarma hitti ja sen grafiikat loksauttavat 
vellit rinnuksille. Nintendo risti messuilla 
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Tältä näyttää Megadrive ll:en selässä ratsastava 
lisäke, 32-bittinen Megadrive 32. 

odotetun Project Reality -pelikoneensa 
Ultra 64:ksi. Nintendo ennusti yhdessä Sili- 
con Graphicsin kanssa kehittämänsä ko- 
neen hinnaksi 250 dollaria ja julkistusta 
ensi syksyksi. Vastoin tapojaan Nintendo 
antaa pelien kehittelykittejä myös talon ul- 
kopuolelle. Ensimmäisenä armoitettuna 
on Acclaim, jolla on taskussaan lupaavia 
pelilisenssejä, kuten: Simpsonit Termi- 
nator ja l/l/l/l/F. 

Ultra 64 -leiriin ovat aiemmin liittoutu- 
neet kanadalainen tietokonegrafii kkatalo 
Alias Research, WMS Industries, kolikko- 
pelien mestari Williams sekä pelitekijät 
Rareja DMA Designs. CES-messuilla Ultra 
64:n prototyyppi pyöritti Raren tappelupe- 
liä Killer Instinct ja kaahailupeliä Cruis'n 
USA. Ultra 64:n sydämenä sykkii 64-bitti- 
nen MIPS RISC -prosessori. 


3DO*PC*-Jaguar 

3DO:lle oli esillä kolmisenkymmentä pelini- 
mikettä, joista parhaimpiin kuului taistelu- 
peli WayoftheWarrior. Sanyo sekä Golds- 
tar esittelivät toisen sukupolven 3DO-pyö- 
rittimensä ja 3DO-koneensa esittelevät pian 
myös Samsung sekä Creative Labs. 

Singaporelainen Creative Labs on myös 
kehittämässä plug-in-korttia, jonka avulla 
PC voi toistaa 3DO-ohjelmia. Tämä avaisi 
uusia mahdollisuuksia PC:n käyttäjille, sil- 
lä tällä hetkellä jo 250 yhtiötä on kehittä- 


Star Trail on jatkoa Realms of Arkania -sarjaan. Sir-Techin 
uusi fantasiaroolipeli julkaistaan levykkeillä ja CD-ROM ina ja 
tarinaa vauhdittavat digitoidut puheenparret. 


Nintendo kaivoi naftaliinista yli kymmenen vuoden 
takaisen pelihahmon, Donkey Kongin. Siitä yhtiö 
odottaa Marion jälkeen uutta hittihahmoa. 


Tämä keinotodellisuuspäähine 
on Astoundingin Virtual Reali- 
ty Video Visor. 


CES-messut esittelivät joka kodin virtuaalitodel- 
lisuuslaitteistoja, joiden hintojen arvellaan sijoittuvan 
5000 - 7000 markan tienoille. Ainakin toistaiseksi. 
Kypäriä luvataan Macille, Megadrivelle, PC:lle ja S- 
NESille. Kuvan Forten VFXl-kypärän rinnalla käyte- 
tään kahdeksannappista, ohjelmoitavaa CyberPuck- 
peliohjainta. Pakettiin kuuluu myös Forte VlP-Interfa- 
ce Protocol -kortti PC:n oman VGA-kortin rinnalle.Ky- 
pärän LCD-näytöt tarjoavat syvyysvaikutelman ja 
505x230 erottelykykyisen kuvan. Kuulokkeet suolta- 
vat stereoääntä, jos vain äänikortti antaa myöden. 
Doom on yksi Forte VFXl-järjestelmän tarjoamista 
peleistä. 


CyberMaxxon VictorMaxxin PC:lle ja Macille kehit- 
tämä virtuaalikypärä, josta löytyy kaksi 120 000 
kuva-alkion, 0,7 tuuman aktiivimatriisinestekide- 
näyttöä. Hintaa 14 unssin kypärälle kertyy 700 
taalaa. 


O ) 

Sonyn uusi pelikone, Playstation on yksi ensi vuon- 
na käytävän kansainvälisen konsolikisan suurim- 
mista ennakkosuosikeista. 
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mässä 3DO-tuotteita. 

Toisaalla Sigma De- 
signs kehittää sa- 
mankaltaista korttia, 
joka sovittaa yhteen Atari J a- 
guarin ja PC:n. Jaguarin peli- 
moduuli korttien sijasta olisi il- 
meisesti käytettävä Jaguarin pele- 
jä CD-levyillä. J aguar-PC-kortti on 
luvattu markkinoille jo jouluksi. 

Atarin ständillä esiteltiin kovalla kolinal- 
la J aguariin liitettävä CD-asema. CD-pyöri- 
tin tulee jenkkimarkkinoille jouluksi. 

Tietokoneita 

jenkkikodeissa 

Muutamassa vuodessa CES-messuilla vaa- 
ka on heilahtanut pelirintamalla konsoleil- 
ta PC:n puolelle ja yhä useampi valmistaja 
esittelee kortteja PC-koneille. 

Amerikkalaisen Software Publishers As- 
sociationin tutkimus osoitti, että 27%:ssa 
USA:n kotitalouksista, noin 24 miljoonassa 
kodissa, on yksi tai useampi tietokone. 
Kolmannes kodeista hankki koneensa tänä 
tai viime vuonna. 

40%USA:n PC-koneista on varustettu vä- 
hintään 486-prosessorilla, 60%: 1 1 a käyttäjis- 
tä on modeemi, 35%:lla on CD-ROM-ase- 
ma, 35% käyttää konettaan myös telefaksi- 
na ja joka viidennellä on äänikortti. Vain 
7% ilmoitti koneellansa olevan On-Line - 
käyttöä, sen sijaan pelaaminen tietoko- 
neella on saavuttamassa suosiota, sen il- 



Berkeleyn Af- 
ter Dark 3.0 -ruu- 
dunsäästäjä tarjoaa Ma- 
ceille ja Windowseille yli 30 
animoitua ruuduntäytettä,muun 
muassa uuden akvaarion, kuop- 
paa kaivavan koiran, trivia-tieto- 
kilpailun ja psykedeelisen Nirva- 
na-kuvion. 



Jaguarin ECTS-messujen naukuminen muuttui kar- 
jahteluksi CES-messuihin mennessä, ja pedon siir- 
ryttyä rapakon yli. 30 nimikkeen komean pelilistan 
(lupauksia, lupauksia!) lisäksi tiskiin lyötiin Jagua- 
rin 200 dollarin tuplanopeuksinen CD-asema. Kom- 
pakti Jaguar-CD ymmärtää CinePak-elävän kuvan 
tallennusta. 



Disney & Virginin uutuuspeliä Lion King lanseerat- 
tiin neljällä miljoonalla markalla ja pöytä pistettiin 
koreaksi Chicagon Marriotissa. Pelin ja elokuvan 
päätähti on leijonanpentu Simba. 


moitti yhdeksi tärkeimmistä käyttötarkoi- 
tuksistaan 48% vastanneista. 

Toinen trendi on kuvakerronnan massii- 
visten ammattilaisten, kuten: Fox Inte- 
ractiven, Turner Interactiven, Universal 
Interactiven ja Viacomin ilmestyminen 
messuille. Esiteltävää ei tällä kertaa ollut 
vielä paljoakaan, mutta jokaisella oli rut- 
kasti neliöitä ja ammattimaisen showmai- 
nen ote messuilla. 



Auran nelikiloinen selkäreppu yhdessä pelioh- 
jaimen kanssa valjastaa tuntoaistin mukaan pe- 
lisessioon. Reppu pelaajan selässä tykittää ma- 
talia taajuuksia ja saa jyrinät, paukahdukset, 
murinat ja iskut tuntumaan munuaisten ohella 
koko kehossa. Aura-repun saa S-NESin ja Sega 
Megadriven yhteyteen. 



Matkapeluri voi työntää Super Gameboy-adapte- 
riinsa Gameboyn pelin ja tökätä sovitteen sen ko- 
tonaan Super-Nintendoonsa. Hintaa lystille tulee 


Advanced Gravisin Phoenix-lento-ohjain varastaa pöytätilan. Siinä on 24 ohjelmoitavaa näppäintä sekä 
analoginen tai digitaalinen poljin- ja kaasuliitäntä. Phoenix hallitsee valmiiksi suosituimmat lentosimu- 
laattorit. Phoenix Control Console, DOS-pohjainen graafinen käyttöliittymä opastaa mustan rumiluksen 
käyttöön ja asennukseen. 
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Pelejä ja interaktiivista nakuilua 

Interaktiivisuuden kaunein kukkanen o\\Penthouselnteractive-oh- 
jelma. Se koostuu kolmen typykän video-otoksista ja tehtävänä on 
järjestää kuvaussessio. Tytöt poseeraavat sekä pyllistelevät ja ka- 
mera napsuu. Sitten valokuvapino kiikutetaan Penthousen päätoi- 
mittajalle, Bob G uccionel le, joka tarjoaa kritiikkiä kuvaajalle. Suo- 
sio on kova ja kaksi uutta Penthouse-levyä on jo kehitteillä. 

Tytön riisuminen räsypokal la on sekin vanhanaikaista. Pixis Inte- 
ractiven 5cissors'N Stones pelauttaa naikkosilla vanhaa "kivi, pa- 
peri ja sakset"-peliä. Kaikki nämä interaktiiviset multimedianaku- 
ohjelmat on varustettu pani ikkinapeil la selän taakse hiipivän johta- 
jan tai alaikäisen varalta. 

CD-ROM-peleistä mieleen jäi muun muassa LucasArtsin Full 
Throttle, joka on futuristinen, graafinen seikkailu. Pääosassa on 
murhaajaksi lavastettu Ben, motoristi ja prätkäjengin johtaja. 
Graafinen seikkailu on sävyiltään melkoisesti tummempi kuin 
Sam&Max ja Day of the Tentacle. Dark For ces on LucasArt- 
sin vastine Doomille ja se tarjoaa Star Wars -seikkailua koki- 
jan, eli räiskivän erikoisagentin silmin. 

Virginiltä tulee kaksi kovaa uutuutta. CreatureShock on 
CD-muodossa julkaistava avaruusseikkailu, yhdistelmä 
avaruuslentelyä ja -taistelua. Vuonna 2023 maapallo 
on kriisissä. Kun luonnonkatastrofit sekä kulku- 
taudit ovat tosiasia ja sota numero kolme 
näyttää väistämättömältä, lähetetään ava- 
ruuteen tutkimusalus SS Amazon (Ei kai 
kuitenkaan Volvon tehtailta?). Sen on 
määrä etsiä maan ihmisille uusi koti jo- 
ta saastuttaa ja tuhota. Mutta pian alus 
katoaa Saturnuksen tietämillä. 

Westwood Studiosin Virginille tekemä 
Command and Conquer luokitellaan strate- 
giasimulaatioksi. CD-ROM illa julkaistava peli 
perustuu Dune II -engineen. Vuosisadan vaih- 
teessa löytyvä uusi mineraali, Tiberium mullis- 
taa maailman. Huikean arvoinen Tiberium nos- 


tattaa uuden kultakuumeen. Valtasuhteiden vaaka keikahtaa samal- 
la uuteen asentoon, sillä tätä himottua mineraalia löytyy lähinnä ns. 
kolmannen maailman maista. 

Psygnosis tuo jatkoa Microcosm\\\e. Pelin nimi on Novastorm, 
vaikka projektinimenä o\ \ Scavenger 4. Pelaaja pääsee ohjastamaan 
avaruusalusta ja sotimaan tulevaisuuteen. M onet saavat varmaan jo 
ihottumaa Lemmingse istä, mutta silläkin uhalla Psygnosis tekee 
kolmososan. 

Interplayllä on oikeudet vanhaan, 60-luvun Star Trek -sarjaan. 
Seuraavana listalla on Next Generation -pelit ja nyt Paramount In- 
teractive ilmoitti aloittavansa Star Trek: Deep Space /V/ne-pelin ke- 
hittelyn. Ensimmäinen osa on nimeltään The Hunt. Samainen In- 
terplay tekee jatkoa maineikkaalle Dungeon Master- 
roolipelille. Kakkososan nimi on The Legend of 
Skullkeep. 

Gametek esitteli kovan sar- 
jan pelejä. Star Crusaderissa 
liikutaan sotien ulkoavaruudessa. 
Valinta asettaa pelaajan puun ja 
kuoren väliin. J os et liity alieneihin, 
olet heitä vastaan. Bureau 13: ssa 
pelaaja asetetaan hallituksen B 13- 
joukon johtoon etsimään ja listimään maapal- 
lon vihollisia sekä ratkaisemaan yhä paranor- 
maalimman yhteiskunnan visaisimpia ongelmia. 
Painajaismaisessa tulevaisuudennäkymässä; Hell: A Cy- 
berpunkThri //erissä "The Hand of God"-lahko tappaa niitä, 
jotka ovat tehneet syntiä yhteiskuntaa vastaan. Gametek on hätis- 
tänyt myös David Brabenin suunnittelemaan F/rstFront/ers-peliä, 
jossa thargoidit tekevät comebackinsa. Quarantine kertoo taksi- 
kuskista ja tämän yrityksestä paeta brutaalista ja verisestä kaupun- 
gista. Kemon suljettuun kaupunkiin on asutettu 
yhteiskunnan vaarallisimmat vangit. 

ID Sodtvvaren tulevaisuudenprojektina on pe- 
li nimeltä Quake, joka ilmestyy ensi vuoden 
loppuun mennessä. Quakessa Thorin kaltainen 
viikinki mäjäyttelee kirves kädessä vastaantuli- 
joita autuaammille metsästysmaille. 



Graafinen seikkailu, Full Throttle, liik- 
kuu Benin seurassa ja prätkän selässä 
tulevaisuudessa. Tätä, kuten suurimpaa 
osaa muistakin LucasArtsin uutuuksis- 
ta, kannattaa odotella vain CD-ROM- 
versioina. 


Lion King -spektaakkeli 

Shovvmaisuudesta etenemmekin käteväs- 
ti aasinsillalla Disneyn ja Virginin yhteis- 
tuotantoon, Lion Kingin. Uutuuspeli lan- 
seerattiin upeasti tuhannelle vieraalle. 
Neljä miljoonaa markkaa maksanut tilai- 
suus järjestettiin Chicagon suurimpiin 
kuuluvassa M arri ott-hotel I issa haukotut- 
tavan aikaisin; puoli kahdeksalta aamulla. 

Lion King perustuu Walt Disneyn sa- 
mannimiseen elokuvaan. Leffan ensi-ilta 
on jo ollut ja mennyt Amerikassa ja jou- 
luun mennessä kuningas jellona valloit- 
taa Suomen. Lion King -peli tuotetaan Se- 
gan Megadrivelle ja Super-N intendolle ja 
mikäli Vi rgi ni n+D isneyn edellisen, Alad- 
dinin, suurmenestyksestä voi mitään en- 
nustaa, tulee Lion Kingistäkin konsolipe- 
lihitti. Aladdinia myytiin yli kaksi miljoo- 
naa kappaletta ja se on kaikkien aikojen 
eniten myyty konsolipeli. 

Disneyn 15 animaattoria ovat piirtäneet 
kynät sauhuten peliä varten 2000 uutta 
piirrosta. Pelissä ovat mukana myös El- 
ton J ohnin ja Tim Ricen tunnussävelmät. 
Lion Kingin 24 megatavua ovat pullollaan 
toimintaa, musiikkia ja asteittain vaikeu- 
tuva tarina on jaettu kahteen osaan. 


Disneystä on innostunut myös Micro- 
soft, joka laajentaa Microsoft Home -ni- 
mi kkeistöään Disney-hahmoilla. Ensim- 
mäisenä tuo rakastetun Disney-joukkion 
monitoreille joulumyynnin alkaessa vaah- 
tosammuttajan kokoisille suunnattu 
Mickey s Carnival ja ensi vuonna on lu- 
vassa kaksi muuta Disney-nimikettä ison- 
ämmän Home-sarjaan. Kolmikossa käyte- 
tään hyväksi Microsoftin patentoimaa 
WinG-grafiikkajärjestelmää. 

Playstation - For developers only 

Sonyn pelikonsoli, Playstation, herätti val- 
taisaa kiinnostusta, mutta jääkaappi pakas- 
ti men kokoinen ovimies tähtäsi kämme- 
nellä kaikkia muita kuin lupaavien ohjel- 
matalojen kutsuttuja edustajia. Bonuksena 
takahuoneeseen pääsi änkeämään muuta- 
ma japanilainen toimittaja. Amerikkalai- 
nen ja eurooppalainen lehdistö jätettiin 
kylmästi ulkopuolelle. Happamia, sanoi 
kettu... 

PlayStationin Euroopan ja Amerikan jul- 
kistus on vasta vuoden päässä, mutta kuu- 
me kasvaa. J o 164 yhtiötä on allekirjoitta- 
nut yhteistyösopimuksen, merkittävimpi- 
nä: Capcom, Konami, Namco, Electronic 


Arts, Ocean, Gremlin plus Psygnosis. Peli- 
projekteja on listalla 82 kappaletta, joista 
yhdeksän työn alla. Huippunimikkeisiin 
kuuluvat: ORA-194, Starblade, Cyber Sled, 
RidgeRacer, Princess Maker 3, Paradi us 
ja Raiden. Sony lupaa luovuttaa koneensa 
myyntiin vasta kun tappajasofta on valmii- 
na. Kone oli harvojen valittujen kokeilta- 
vana myös yhdessä Chicagon keskustan 
suurista hotelleista. 

Tällä kertaa näyttäisi siltä, että oheisen 
puumailin kuva myös muistuttaa lopullista 
pelikonetta. Hopeanhohtoisen A4-kokoi- 
nen laitteen päällä on näkyvä PS-logo, ja 
peliohjain on H:n muotoinen. Konehuo- 
neessa sykkii 32-bittinen RISC-CPU, useita 
prosessoreja grafiikalle sekä äänille, jotka 
toimivat sikanopealla 500 MIPS nopeudel- 
la ja 30 ruutua sekunnissa elävällä video- 
kuvalla. Täten Sonyn pelit pärjäisivät näyt- 
tävyydellään television ohjelmille. 

Playstation tullaan lanseeramaan vaati- 
mattomasti maailman kehittyneimpänä pe- 
likoneena ja sen hintalappuun raapuste- 
taan Britanniassa numerot: 350 puntaa 
(noin 2800 mk) Joulukuun yhdeksäntenä 
Playstation koettaa siipiään Japanissa 50 
000 jenin, eli noin 2000 markan hinnalla. 
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Pahat, pahat piraatit 


Miksi ohjelmistotalot ei- 
vät kehitä enempää laa- 
dukkaita hyötyohjelmia Ami- 
galle, ihmetteli eräs käyttäjä.] a 
kuinkas sattuikaan, yksi lais- 
koista rahanahneista ohjelmis- 
totalojen lurjuksista sattui pai- 
kalle vastaamaan. 

Final l/l/r/ter-tekstinkäsitte- 
lyohjelman kehittäneen yhtiön 
Softvvoodin ohjelmoija kertoi: 
"Piratismi on iskenyt meihin 
raskaasti. Final VVriterin kehit- 
täminen on ollut hienoa ja tah- 
don jatkaa hyvien ohjelmien 
tekemistä Amigalle. Valitetta- 
vasti tiedämme paljonko maa- 
ilmassa on Amigoita, ja voim- 
me arvioida kuinka suuri 
osuus heistä käyttää tuottei- 
tamme säännöllisesti. Tiedäm- 
me myöskin kuinka monta 
ProPagea, Final Copyä, Final 
Copy 1 1 :ta ja Final VVriteria 
olemme myyneet. Mielestäni 
meitä potkitaan kylkeen. Mak- 
saneet ihmiset ovat poikkeus, 
ei sääntö. Tahtoisimme tehdä 
FW:n paremmaksi kuin 
AmiPro tai Microsoft Word. 
Tiedämme mitä pitäisi tehdä. 




On kyse vain työvoimasta ja 
ajasta. Teemme kovasti töitä, 
mutta saamme palkaksemme 
pelkkiä potkuja. Olkaa hyvät ja 
lopettakaa. Vähemmän Amiga- 
piratismia mahdollistaisi 
enemmän 
täysipäiväisiä 
Amiga-ohjel- 
moijia, josta 
tuloksena oli- 
si laaduk- 

kaampia Ami- 
ga-ohjelmia. 

En ole vihai- 
nen, vain ala- 
kuloinen." 

Samaa lin- 
jaa jatkaa 
myös Krisalis- 

pelitalon toimitusjohtaja Tony 
Kavanagh. Hän näkee Amigan 
levypel ien tulevaisuuden synk- 
känä. Omakohtaisena koke- 
muksena heidän Soccer Kid - 
pelinsä menestyi hyvin, ja on 
arvioitu että jopa 90% brittiami- 
gisteista olisi pelaillut peliä, 
kuitenkin vain yksi prosentti 
koko joukosta on ostanut sen. 
Kavanagh pelkää, että Amigan 


käy kuten Atarin, jonka peli- 
tuotanto kuivui tyystin. 

Syynä tilanteeseen ovat niin 
laajat piraatti renkaat kuin ka- 
tutason kopiomyyjät ja kave- 
reille kopioijatkin. E nglannissa 

50 000 Ami- 
ga-pelin 
myynti on 
jättipotti, 10 
000 peliä on 
menestys ja 
5 000 pelin- 
kin myynti 
lasketaan 
tyydyttäväk- 
si. Maassa 
on noin mil- 
joona Ami- 
gaa. Vertai- 
lun vuoksi katsottakoon ajassa 
taaksepäin hetkeen, jolloin 
maassa oli 20 000 Amigaa. Pe- 
lejä saatettiin myydä hyvinkin 
5 000 kappaletta. Elleivät yhä 
useammat ihmiset tarkista mo- 
raaliaan, ja päätä hiukan tukea- 
kin käyttämäänsä konemerk- 
kiä on Amigan peliteollisuuden 
tulevaisuus suuri kysymys- 
merkki. 


Vain murto-osa Soccer Kidin pelaajista on 
ostanut pelin kaupasta. 


Hewlett Packard tukee Amigaa 


Hewlett Packard on julkis- 
tanut sarjan erityisesti 
Amigalle sovitettuja kirjoitinaju- 
reita. Sarja sisältää ajurit mm. 
1200C-, 550C-, Laserjet-ja Paint- 
jet-tulostimille. Ajureilla saavu- 
tetaan hyvä tulostusnopeus ja 
värien (harmaa)sävyt, joskin ne 
tukevat vain 4096-värisiä kuvia. 

Ajurit eivät ole vielä ehtineet 
Suomen kamaralle, mutta kiin- 
nostuneet voivat soittaa HP 
First-palvelunumeroon 9800- 
13134 ja tilata listan saatavilla 



olevista ajureista yms. Auto- 
maattinen järjestelmä toimittaa 
listan tilauslomakkeineen tele- 
faksilla. 
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japanilaista 

Amiga-kulttuuria 

Internetissä 

■ Internet-yhteyden omaa- 
vat maailmankansalaiset 
voivat nyt tilata japanilaista 
Amiga-kulttuuria käsittelevän 
postituslistan. Listan aiheet 
ovat vapaita, ja voivat käsitellä 
vaikkapa Amigaa J apanissa tai 
japaniksi ohjelmointia. 


SISÄLLYS 

57 Uutiset 


58 50 parasta 
apuohjelmaa 

62 Amigisteille käyttäjä 
yhdistys 

64 Microvitec 1438 


65 GVPEGS 


66 Posti 


67 Peliarvostelut 


Lista tilataan lähettämäl- 
lä viesti osoitteeseen "jamil- 
ler@neko.ec.t.kanazawa- 
u. ac.jp". Subject-riville "Ami- 
ga Jp-li st", ja viestiin 
"SUBSCRIBE Amigajp-list < 
nimi@host.nimi> 11 . Listaa ylläpi- 
tää "jamiller@neko.ec.t.kanaza- 
wa-u.ac.jp". Listalle tarkoitettu 
posti lähetetään edellä mainit- 
tuun osoitteeseen, varustettuna 
"Amigajp-list" Subject-rivillä ". 


Euroopan suurimmat 
videoseinät 


■ Brittiläisen Wolverhamp- 
ton Wanderers -jalkapal- 
lojoukkueen kotikentällä Moli- 
neux-stadionilla on viety pää- 
tökseen Euroopan suurimpien 
videoseinien asennustyöt. Op- 
tonica, myös CDTV/CD32-tuot- 
teistaan tunnettu yhtiö, raken- 
si 14 miljoonan punnan hintai- 
set kaksi valtavaa videoseinää. 
Kulissien takana on Amigat. 

Videoseinillä voidaan esittää 
ennalta ohjelmoituja ja reaa- 
liaikaisia video- ja tietokone- 
efektejä. Suomessa vastaavan- 
kaltainen järjestelmä (pienem- 
pänä) löytyy Turun Typhoon- 
hallista, jossa Amiga kontrolloi 
tulostauluja (Scala) ja äänijär- 
jestelmää (SunRize AD516 ja 
J i ngleB laster) . Mi 
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AMIGA 


Workbench Screen 
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DropBox 


MagicWB:n sisältämillä ikoneilla ja taustakuvilla saa piristystä työpöytään. 


Amigan PD- ja shareware- oh- 
jelmien määrä on läpi koneen 
historian ollut runsas. Ensim- 
mäiset PD-ohjelmakokoelmat 
kuten esimerkiksi Fred Fish 
saivat alkunsa melko pian 
koneen julkistamisen jälkeen 
ja nykyään suurimmat niistä 
sisältävät yli tuhat levykkeel- 
listä ohjelmia, grafiikkaa ja 
musiikkia. 

K aikki ohjelmat eivät kos- 
kaan löydä tietään ko- 
koelmalevyille, vaan nii- 
tä pitää etsiä muualta 
purkeista ja tietokone- 
verkoista. Ohjelmien laatu 
vaihtelee laidasta laitaan, mut- 
ta etenkin kokoelmista voi löy- 
tää todellisia helmiä, jotka kes- 
tävät vertailun kaupallistenkin 
ohjelmien kanssa. 

Tämän jutun tarkoitus on 
auttaa lukijaa erottelemaan jy- 
vät akanoista. Esittelemme 
noin 50 hyväksi havaittua apu- 
ohjelmaa, jotka tekevät Ami- 
gasta vieläkin miellyttäväm- 
män koneen käyttää. 

Työpöytäohjelmia 

ToolManager on työpöytäoh- 
jelmien ehdoton ykkönen. 
ToolManagerin avulla saa tär- 
keimpien ohjelmien ikonit ke- 
rättyä omaan ikkunaansa, josta 
ne ovat nopeita käynnistää. 
Ikonit voivat haluttaessa olla 
animoituja ja niihin voidaan 
liittää ääntä. Ohjelmat saadaan 
käynnistymään myös tietyillä 
näppäinyhdistelmillä tai Work- 
benchin Tools-valikon kautta. 
Ohjelma on Fish-levyllä 873. 


MagicWB puolestaan on ko- 
koelma upeita ikoneita ja taus- 
takuvia VVorkbenchiin. Tausta- 
kuvia ovat erilaiset pastellisä- 
vyiset marmori-, vaahteralehti- 
ja pillerikuviot. MagicVVB sisäl- 
tää uudet ikonit hakemistoille, 
levykkeille, Tools- ja System- 
hakemistolle. Kaunis kokoelma 
on haettavissa hyvinvarustel- 
luista purkeista. 

DropBox avaa näytölle iko- 
nin, johon käyttäjä voi hiirellä 
pudottaa tiedostojen ikoneita. 
Käyttäjän määrittelemästä tie- 
tokannasta ja pudotetun tie- 
doston nimen loppuosasta 
DropBox päättelee, mitä tie- 
dostolle tulee tehdä. Käyttäjä 
voi esimerkiksi määritellä 
.LH A-päätteiset tiedostot pu- 


rettavaksi ja .J PE G-päätteiset 
tiedostot näytettäväksi ruudul- 
la jotain sopivaa apuohjelmaa 
käyttäen. Jos DropBox ei tun- 
nista annettua tiedostoa, se 
pyytää käyttäjältä tarvittavat 
ohjeet ja tallentaa ne tietokan- 
taansa. Ohjelma löytyy Fish-le- 
vyltä 890. 

Amigan käyttöjärjestelmästä 
puuttuu toiminto, jolla näytöllä 
olevia ikkunoita voisi nopeasti 
järjestää. WindowTiler korjaa 
tämän puutteen. Käyttäjä voi it- 
se määritellä näppäimet, joilla 
hän haluaa järjestellä ikkunat 
limittäin, lomittain tai päällek- 
käin. WindowTilerillä voidaan 
myös nopeasti säätää kaikki ik- 
kunat suurimpaan tai pienim- 
pään mahdolliseen kokonsa. 


J oskus olisi kätevää muuttaa 
ikkunan kokoa muutenkin kuin 
vain säätämistä varten tehdys- 
tä painikkeesta. XSize toimii 
siten, että käyttäjä voi ikkunan 
koonsäätönappulaa painett- 
aan valita hiirellä kohdan, josta 
hän haluaa ikkunaa säätää. Ik- 
kunaan voi tällöin tarttua paitsi 
nurkista myös sen sivuista. 

MagicMenu tuo Amigaan 
Sun-tyyliset valikot, jotka avau- 
tuvat näytölle hiiren kohdisti- 
men osoittamaan paikkaan. Tä- 
män lisäksi valikoiden ulkonä- 
kö on tyylikkään kolmiulottei- 
nen. Tavallisten, ruudun ylä- 
reunasta laskeutuvien valioi- 
denkin käyttö on edelleen mah- 
dollista. MagicMenu on Fish-le- 
vykkeellä 906. 
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MultiUser tuo Amigaan käyttäjäkohtaisen tiedostosuojauksen. 



Dragit on pieni mutta jos- 
kus yllättävän tarpeellinen oh- 
jelma. Se mahdollistaa ikkunoi- 
den siirtämisen ilman että hii- 
rellä pitää osua nimenomaan 
ikkunan otsikkopalkkiin. Ikku- 
naa siirretään pitämällä esi- 
merkiksi ctrl-näppäintä alhaal- 
la samalla kun tartutaan hiirel- 
lä johonkin kohtaan ikkunaa. 

Jos ikkunoita alkaa kasaan- 
tua VVorkbench-näytölle liikaa, 
on syytä ottaa avuksi Pub- 
licManager-niminen ohjelma. 
Sillä saa avattua halutun kokoi- 
sia Public Screen -näyttöjä, joil- 
le osan ohjelmista voi käynnis- 
tää. Esimerkiksi komentotulk- 
kien ikkunat on kätevää pitää 
omilla näytöillään. Ohjelma 
löytyy Fish-levyltä 934. 

Levyjen ja tiedostojen 
käsittely 

Tiedostojen etsimiseen kiinto- 
levyltä ja levykkeiltä voi käyt- 
tää F-Finderiä. Ohjelmalle an- 
netaan haettavan tiedoston ni- 
mi tarvittaessa jokerimerkkejä 
käyttäen sekä levy tai muu as- 
sign-komennolla määritelty 
paikka, josta tiedostoa hae- 
taan. F-Finder luettelee ikku- 
nassaan kaikki hakuehdot täyt- 
tävät tiedostot hakemistopol- 
kuineen. 

Levykkeen sisällön tutkimi- 
nen ja korjaaminen lohkotasol- 
la sujuu kätevästi Disk Editor 
-ohjelmilla. Hyviä levyeditoreja 
ovat DiskX (Fish 158) ja Timo 
Rossin DE D. 

Binääritiedostoja on helpoin- 
ta editoida Zap-tiedostoedito- 
reilla, joissa muokkaus tapah- 
tuu joko merkki- tai heksadesi- 
maalimuodossa. Fish 934:llä 
oleva AZap sekä levyn 574 
NewZap ovat Timo Rossin 
Zap-ohjelman ohella helppo- 
käyttöisiä ohjelmia, joissa on 
myös tarvittavat hakutoimin- 
not merkkijonojen ja binäärilu- 
kujen etsimistä varten. 

Levykkeen tai kiintolevyn 
mentyä sekaisin tarvitaan 
DiskSalvia. Se on tehokas oh- 
jelma käytettäväksi aina, kun 
levyjen kanssa on ongelmia. 
DiskSalv osaa joko kopioida 
sekaisin menneen levyn tiedos- 
tot toiselle levylle tai korjata le- 
vyn ilman kopiointia. Ohjelmal- 
la voi myös palauttaa vahingos- 
sa tuhotut tiedostot edellyttä- 
en, ettei levylle ole kirjoitettu 


mitään tiedostojen tuhoamisen 
jälkeen. 

Kiintolevyllä olevilla tiedoilla 
on outo taipumus pyrkiä epä- 
järjestykseen. Tällöin tarvitaan 
ohjelmaa, joka järjestelee levyn 
sisällön ja nopeuttaa näin levyn 
toimintaa. ReOrg on luotettava 
ohjelma tähän tarkoitukseen. 
Levyt voi järjestellä paitsi ko- 
neen muistia apuna käyttäen 
myös levyltä levylle, jolloin esi- 
merkiksi sähkökatkoksia ei tar- 
vitse pelätä. Ohjelmaa voidaan 
käyttää sekä kiintolevyn että 
levykkeiden järjestämiseen. 

Vauhtia komentotulkkiin 

PowerSnap on kätevä leikkaa 
& liimaa -tyyppinen apuohjel- 
ma, jolla voi CLhssä hiirtä käyt- 
täen napata tekstipätkän ja siir- 
tää sen toiseen paikkaan. Oh- 
jelma on Fishillä 781. 

MS-DOS:ssa voidaan ascii- 
merkki tulostaa näytölle syöt- 
tämällä numeronäppäimillä 
merkin koodi samalla alt-näp- 
päintä pohjassa pitäen. Amigan 


käyttöjärjestelmä ei kyseistä 
ominaisuutta sisällä, mutta 
CxAltNum-niminen pikku oh- 
jelma tuo toiminnon Amiga- 
käyttäjienkin ulottuville. 

Kuvien tiirailuun 

JPEG-kuvien katseluun ehdot- 
tomasti paras ohjelma on 
FastJ PEG. Se on kohtalaisen 
monipuolinen mutta ennen 
kaikkea hyvin nopea kuvan- 
näyttöohjelma, josta on tarjolla 
sekä ECS- että AGA-versiot. 

PP-Show taas osaa näyttää 
paitsi Amigan omat IFF-kuva- 
tiedostot ja ANIM-animaatiot 
myös GIF-kuvat, J PEG-pakatut 
kuvatiedostot ja systeemi parti- 
tioita löytyviä datatyyppejä 
edustavat tiedostot. 

Myös Viewtekin avulla ku- 
vien ja animaatioiden katselu 
käy näppärästi. Ohjelmalla voi- 
daan tarkastella IFF-, J PEG ja 
GIF-formaatissa olevia kuvia 
sekä Amigan ikoneita. Ohjel- 
malle voidaan kertoa avatta- 
van näyttötilan lisäksi myös 


esimerkiksi halutaanko katsoa 
kaikki hakemistossa olevat ku- 
vat kerralla ja tuodaanko kuva 
näytölle vasta kun se on koko- 
naan muistissa. Vievvtek tukee 
Retinä-, Picasso-, IV-24-ja EGS- 
näyttö kortteja. Ilmainen näyt- 
töohjelma on Fish-levykkeellä 
983. 

Salaisuudet suojaan 
MultiUser on järjestelmä, joka 
mahdollistaa tiedostojen käyt- 
täjäkohtaisen suojauksen. Ko- 
netta käynnistettäessä MultiU- 
ser kysyy käyttäjältä tunnuk- 
sen ja salasanan. Koneen ope- 
raattori voi jakaa käyttäjät ryh- 
miin ja jakaa samaan ryhmään 
kuuluville käyttäjille yhteisiä 
oikeuksia. MultiUser vaatii toi- 
mikseen kiintolevyn. 

Swazlnfo on tarkoitettu 
käytettäväksi M ulti U ser-ohjel- 
man kanssa. Se korvaa käyttö- 
järjestelmän Icons-vali kosta 
löytyvän Information-toimin- 
non omalla ohjelmallaan, joka 
mahdollistaa muun muassa tie- 
dostojen käyttäjäkohtaisen 
suojauksen VVorkbenchistä kä- 
sin. Funktion alkuperäisen toi- 
minnan voi helposti palauttaa 
valikosta. 


Loppuiko levytila? 

PC-koneiden Stackeria vastaa 
Amiga-puolella ohjelma nimel- 
täXFH. Se siis pakkaa "lennos- 
sa" halutuille partitioille tallen- 
nettavat tiedostot ja purkaa ne 
auki tiedostoja luettaessa. Käy- 
tettävät pakkausmetodit on tal- 
lennettu tiedostoina LI B S:-ha- 
kemistoon, joten tehokkaam- 
man pakkausalgoritmin käyt- 
töönotto on helppoa. 

DiskSpare.deviceei oikeas- 
taan ole ohjelma, vaan käyttö- 
järjestelmän trackdisk.deviceä 
täydentävä laiteajuri. Sen avul- 
la käyttäjä voi formatoida DD- 
levykkeensä 984 kt kokoisiksi 
ja HD-levykkeet (A4000:ssa ja 
joissakin A3000:ssa) 1968 kt 
kokoisiksi. Tämä onnistuu ot- 
tamalla käyttöön levykkeen 82 
uraa ja formatoimalla uraa 
kohden 12 sektoria. DiskSpa- 
re.devicen toimivuudesta kaik- 
kien levyasemien ja kaikkien 
levykkeiden kanssa ei ole ta- 
keita, mutta sikäli kun temppu 
toimii, on se helppo tapa kas- 
vattaa levykkeiden kokoa. 
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CanonStudiolla voi tulostaa vaikka julisteita. 


Tempoa tulostukseen 

CanonStudio on ohjelma, jo- 
ka on tarkoitettu kuvien tulos- 
tamiseen nimestä päätellen eri- 
tyisesti Canonin kirjoittimilla. 
Tulostettavan kuvan voi asetel- 
la paperilla sopivalle paikalle ja 
lisäksi kuvaa voi skaalata ja 
sen sävyä muuttaa. Ohjelman 
rekisteröidyllä versiolla on 
myös mahdollista tehdä julis- 
teita tulostamalla kuva useam- 
malle paperiarkille. 

(f rintManager hoitaa samaa 
virkaa kuin PC:n Windowsista 
tutta kaimansakin eli se huo- 
lehtii ohjelmien tulostuksista. 
Kun jostakin ohjelmasta tulos- 
tetaan kirjoittimelle, tallentu- 
vat tulostettavat tiedot Print- 
Managerin puskuritiedostoon, 
josta ne kirjoittimen nopeuden 
mukaan siirtyvät paperille. Tu- 
lostava ohjelma vapautuu näin 
heti jatkamaan töitään. Pusku- 
rissa olevien töiden järjestystä 
voidaan muuttaa ja turhia töitä 
peruuttaa. 

Ääntä eetteriin 

JukeB oxil la voidaan ohjata 
CD-ROM-levyasemaa soitetta- 
essa tavallista audiolevyä. Käyt- 
töliittymä muistuttaa tavallista 
CD-levysoitinta, jossa on kap- 
paleiden pikavalinta, eteenpäin- 
ja taaksepäinkelaus sekä satun- 
naistoisto. J ukeBoxia voi ohja- 
ta myös Arexx-kielellä. Fish-le- 
vykkeellä 994 olevalla J uxeBo- 
xilla on joitakin rajoituksia ver- 
rattuna sharevvare-versioon, jo- 
ka maksaa 30 dollaria. 


Moduuleiden kuuntelu on- 
nistuu kätevästi Multiplayer- 
i I la. Ohjelma on ylivoimainen 
muihin soitto-ohjelmiin verrat- 
tuna siksi, että se osaa soittaa 
lähes kaikkia moduletyyppejä. 
Multiplayerissa voidaan määri- 
tellä haluttu k a p p a I ej ä rj esty s 
sekä säätää musiikin balanssi, 
nopeus ja äänenvoimakkuus. 
Ohjelman saa aikaansaseuraa- 
vista purkeista. 

Amigan käyttöjärjestelmään 
kuuluu Say-ohjelma, jonka avul- 
la päästään käsiksi koneen pu- 
hesyntetisaattorin ominaisuuk- 
siin. SpeechToy on samantyyli- 
nen mutta huomattavasti edel- 
listä monipuolisempi ohjelma, 
joka mahdollistaa puheen mel- 
ko tarkan hienosäädön. 


Äänitiedostojen formaatti- 
muunnoksiin ei ole tehty mon- 
ta ohjelmaa, mutta ei hätää, sil- 
lä AmiSOXin lisäksi ei muita 
tarvitakaan. Ohjelmalla voi- 
daan siis lukea monien eri ko- 
neiden tai ohjelmien äänitie- 
dostoja ja tallentaa ne jossakin 
toisessa formaatissa lisäten ää- 
neen haluttaessa jonkun yksin- 
kertaisen efektin. Tuettuja for- 
maatteja ovat muun muassa 
vanhojen Apple-koneiden .aiff- 
tiedostot, Sunin .au-tiedostot, 
Macintoshin .hcom-formaatti, 
Sound Blasterin .voc-tiedostot, 
Windowsin .wav-formaatti se- 
kä tietenkin .raw-päätteiset 
pelkän äänidatan sisältävät tie- 
dostot. 


Ohjelmoijan työkalut 

Ilmaisohjelmissa on runsaasti 
ohjelmoijia kiinnostavia työka- 
luja. Fish-levyn 521 A68k on 
suosittu ja monipuolinen 68000- 
makroassembler, joka sopii 
käytettäväksi yhdessä vaikkapa 
BLink-linkkerin kanssa. BLink 
sekä C-kielen ja assemblerin se- 
koitus E ZAsm ovat F ish-levyl lä 
962. C-kielen kääntäjiä ovat esi- 
merkiksi DICE (Fish 491) 
HCC (Fish 508), NorthC (Fish 
384) sekä UNIX-maailmassa 
suosittu GCC (ei Fish-kokoel- 
massa). 

Pascaleista parhain on A68k- 
assemblerin kanssa toimiva 
PCQ (Fish 503 ja 511) ja Basic- 
kääntäjien huippua edustaa 
AC E (Fish 969). Eksoottisem- 
pia kieliä ovat esimerkiksi Fort- 


ran (BCF, Fish 470), False 
(Fish 885), IJFish 848)jaSche- 
me (Gambit, Fish 764 ja 765). 

Timo Rossin Mon-konekieli- 
monitori on hyödyllinen niin 
ohjelmien testauksessa kuin 
valmisohjelmien tutkimisessa- 
kin. Monitorissa on sisäänra- 
kennettu assembler ja disas- 
sembler, laskin sekä mahdolli- 
suus suorittaa tutkittavaa oh- 
jelmaa vaikkapa käsky kerral- 
laan. M on ei valitettavasti ole 
löytänyt tietään Fish-kokoel- 
maan. 

Enforcer on niin ikään pa- 
kollinen työkalu ohjelmoijalle. 
Ohjelma tarkkailee muistiosoi- 
tuksia ja ilmoittaa heti, jos jo- 
kin ohjelma esimerkiksi kirjoit- 
taa tai lukee laittomasta muisti- 
osoitteesta. Enforcerin ilmoi- 
tukset voi tallentaa tiedostoon, 
mutta erityisen kätevää on oh- 
jata tulosteet toisen koneen 
näytölle, jolloin ne ovat heti 
nähtävissä. Fish 950:llä oleva 
ohjelma tarvitsee muistinhal- 
lintayksikön eli MMU:n, joten 
se ei toimi esimerkiksi perus- 
A500:ssa. 

Ohjelmien vianhaussa auttaa 
myös MungWall, joka varoit- 
taa havaitessaan ohjelmien 
käyttävän enemmän muistia 
kuin ne ovat varanneet. Taval- 
laan MungVVall vastaa alkeellis- 
ta muistinsuojausta vähentäen 
nopeuden kustannuksella 
myös ohjelmointivirheiden ai- 
heuttamaa koneen kaatuilua. 
MungVVallin uusin versio 37.58 
on Fish-levykkeellä 800. 

Amigan editori-eliittiin kuu- 
luu ehdottomasti GoldED, jo- 
ka löytyy Fish-levyltä 909. Oh- 
jelma on suunniteltu edityisesti 
ohjelmoijien tarpeita silmällä 
pitäen, mutta soveltuu muun- 
nettavuutensa ansiosta mihin 
tahansa tekstinkäsittelyyn. 
Käyttäjä voi esimerkiksi muo- 
kata valikot ja näppäinkomen- 
not haluamikseen. 


Paketointiapua 

Amiga-ohjelmia kerättäessä 
tarvitaan usein pakkausohjel- 
mia, joilla pakatut ohjelmat 
saadaan ajettavaan muotoon. 
Useimmin tarvittuja pakkaus- 
ohjelmia ovat LhA, GZip, 
DMS, Zoo ja Arc. LhA (Fish 
715), GZip (Fish 838), Zoo 
(Fish 753) ja Arc (Fish 70 :-) 
ovat komentotulkista käytettä- 



60 


MIKROBITTI 9/94 







Iconian v 1.976 CopyRight ©1993/94 by C.Randall 



Iconian sisältää myös ne toiminnot, jotka jo IconEditissä olisi pitänyt olla. 



SSSystem.libraryn mukana tulee monta miltei pakollista ohjelmaa. 


viä pakkausohjelmia, joilla voi- 
daan pakata yhteen tiedostoon 
halutut tiedostot ja hakemis- 
tot. DMS (Fish 406, uudempia 
versioita purkeissa) puoles- 
taan pakkaa kokonaisen levyk- 
keen ura uralta säilyttäen niin 
levykkeen hakemistoraken- 
teen kuin nimen ja päiväyksen- 
kin. 

Kun binääritiedostoja lähete- 
tään sähköpostina tietokone- 
verkoissa, tiedostot on ensin 
muunnettava ascii-muo toon 
esimerkiksi luuencodet hjel- 
malla. Tiedostojen vastaanotta- 
ja voi palauttaa ne alkuperäi- 
seen binääriasuun uudecode- 
ohjelmalla. Molemmat (U N IX- 
koneiden vastaavien ohjelmien 
kanssa yhteensopivat) ohjel- 
mat ovat Fish-levyllä 92. Vas- 
taava, mutta monipuolisempi 
on Fish-levyllä 912 oleva 
UUxT. 

Pientä ja hyödyllistä 

B Basel 1 1 on helppokäyttöinen 
tietokantaohjelma. Ohjelmaa 
voidaan käyttää lähes mihin ta- 
hansa tietokantasovelukseen, 
koska käyttäjä voi määrätä tie- 
tokenttien lukumäärät ja otsi- 
kot mieleisekseen. Tietoja voi- 
daan lajitella tietokenttien ja 
huomautusten mukaan. Esi- 
merkiksi osoitelappujen tulos- 
taminen onnistuu bBasella kä- 
tevästi. Ohjelma toimii käyttö- 
järjestelmäversiossa 1.3 läh- 
tien. BBase on shareware-oh- 
jelma, jonka rajoitetun version 
saa Fish-levykkeeltä 998. 

Pelkästään osoiterekisteriä 
tarvitsevien kannattaa kääntää 
katse Fish-levykkeeltä 874 löy- 
tyvään Diaohjelmaan, joka 
paitsi pitää osoitetiedot nätisti 
järjestyksessä myös osaa tar- 
vittaessa soittaa rekisteristä 
valitun henkilön puhelinnume- 
roon. 

PowerCalc piirtää kuvaajia 
funktioille. Käyttäjä määrittelee 
helposti laskimen avulla petat- 
tavaksi halutun funktion. Myös 
kolmiulotteisten funktioiden 
piirto onnistuu. Kolmiulotteista 
kuvaajaa voidaan tarkastella eri 
kulmista. Povvercalc löytyy 
useista purkeista. 

PolyFit (Fish 1000) auttaa 
matemaattisissa ongelmissa 
sovittamalla annettuun piste- 
joukkoon mahdollisimman hy- 
vin sopivan suoran, eksponent- 


tifunktion tai polynomin. Ohjel- 
ma käyttää pienimmän neliö- 
summan menetelmää sekä 
matriiseja ja palauttaa lopulli- 
sen funktion kertoimien likiar- 
vot sekä piirtää funktion ku- 
vaajan. 

Moneen tarpeeseen 

Monitoimiohjelmista käyttö- 
kelpoisimpia lienee Yak, joka 
sisältää tarpeellisia näyttöjen 
ja ikkunoiden käsittelyyn liitty- 
viä toimintoja sekä ohjelmien 
käyttöä nopeuttavia hotkey- 
toimintoja. Haettavissa Fish-le- 
vyltä 912. 

J os ohjelman nimi on Amiga 
Real Time Monitor, on help- 
po arvata, mistä ohjelmassa on 
kysymys. ARTM :l lä voidaan 
tarkkailla käyttöjärjestelmän 
toimintaa muun muassa tas- 
kien, keskeytysten, vektorei- 
den ja porttien osalta. Myös 
esimerkiksi jumiutuneiden ik- 
kunoiden sulkeminen onnis- 
tuu. 

SSSystem.library -nimisen 
kirjastotiedoston mukana tulee 


useita tiedoston sisältämiä ru- 
tiineja käyttäviä hyödyllisiä 
apuohjelmia. 

DispSpy on erinomainen oh- 
jelma koneen CPU-tehonkulu- 
tuksen tarkkailemiseen. Ohjel- 
ma piirtää näytölle avautuvaan 
ikkunaan käyrää, josta nähdään 
CPU-tehon tarve kullakin het- 
kellä. Ikkunan päivitysnopeu- 
den voi säätää mieleisekseen. 
DispSpy on kätevä esimerkiksi 
paljon tehoa vaativien mandelb- 
rot-ohjelmien kanssa, koska nii- 
den näytöstä ei voi aina päätel- 
lä, onko laskenta vielä kesken. 

föifPUJtaas on ohjelma, jo- 
ka graafisesti näyttää kunkin 
muistissa olevan ohjelman het- 
kellisen tehontarpeen. Sen avul- 
la voidaan siis esimerkiksi tark- 
kailla, miten CPU-aika jakaan- 
tuu eri ohjelmien kesken. Kun- 
kin ohjelman viemä prosen- 
tuaalinen CPU-aika piirretään 
vaakasuuntaisena palkkina, jol- 
loin ohjelmien välinen vertailu 
on helppoa. Päivitysnopeuden 
voi käyttäjä määrätä itse. 

Report-komentoa käytetään 
CLhstä ja se tulostaa näytölle 


listan, josta nähdään muun 
muassa jokaisen koneessa pyö- 
rivän taskin nimi, prioriteetti, 
osoite, pinon koko sekä tehtä- 
vän tähän mennessä saama 
CPU-aika. 

(iLa^ohjelma avaa näytölle 
pienen ikkunan, johon tulostuu 
koneen keskimääräinen kuormi- 
tus yhden, viiden ja viidentoista 
viimeisen minuutin aikana. 

Ilptrtime) on myös CLI-ko- 
mento; sitä käytetään laske- 
maan suoritettavan komennon 
vaatima CPU-aika sekä siihen 
kulunut todellinen aika. 


Muuta mukavaa 

Amigalle on olemassa suuri 
määrä mitä erilaisempia kello- 
ohjelmia. DClock ei ole kool- 
la pilattu, mutta kuitenkin riit- 
tävän suuri, jotta numeroista 
saa selvää. Kellotaulu on digi- 
taalinen, ja sen paikan näytöl- 
lä voi tallentaa. Ohjelma sisäl- 
tää myös ajastimen ja herätyk- 
sen. 

Viruksia vastaan kannattaa 
taistella Virus Checker apu- 
naan. Ohjelma tuntee kiitettä- 
vän määrän sekä tiedostoviruk- 
sia että käynnistyslohkolle si- 
joittuvia viruksia. Lisäksi se 
osaa tutkia myös useilla eri 
pakkausmenetelmillä pakattu- 
ja tiedostoja. Virus-tutkille elin- 
tärkeitä päivityksiä tulee Virus 
Checkerille riittävän usein. 

Jos käyttöjärjestelmän oma 
ikonieditori ei tyydytä, kannat- 
taa avuksi ottaa Iconian. Se si- 
sältää samat ominaisuudet 
kuin IconE ditkin ja lisäksi mo- 
nia varsinaisista piirto-ohjel- 
mista tuttuja toimintoja. 

N äytö nsäästäj i en I aaj asta 
joukosta voitaneen nostaa 
esiin Spliner, joka alkaa käyt- 
täjän määrittelemän ajan jäl- 
keen piirtää näytölle hienoja 
Spline-viivakuvioita. Jos kone 
on kuormitettu, ohjelma aino- 
astaan pimentää näytön. Spli- 
ner on Fish-levykkeellä 569. 

Arq ei ole varsinainen apu- 
ohjelma, vaan ainoastaan käyt- 
töliittymän ehostamiseen tar- 
koitettu pieni sovellus. Se lisää 
hiiren napin painallusta odotta- 
viin kyselyikkunoihin kivoja 
animaatioita. Ei siis mikään 
vuosisadan hyötyohjelma, mut- 
ta onpahan kaunis katsella. 
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JUKKA O.KAUPPINEN 


AMIGA 


aku leviää 


Suomalaiset amigistit, niin harrastajat kuin am 
mattilaiset, ovat saaneet uuden kattojärjestön, 
Suomen Amiga Käyttäjät r.y:n. Heinäkuussa pe- 
rustamisilmoituksensa jättänyt yhdistys 
pyrkii tukemaan Amiga- harrastusta. 

Piristävä ja paras uutinen pitkiin 
aikoihin Amiga- rintamalla. 


(aJgJHZ 




O nko suomalaisessa Ami- 
ga-käyttäjäryhmäkult- 
tuurissa jotain vikaa? 
Muiden koneiden käyt- 
täjät saavat nauttia tuki- 
yhdistyksistään, mutta amigis- 
tit ovat yksin. Maassa on lukui- 
sia PC-ryhmittymiä, kuten Mik- 
roilijat r.y. joka on toiminut jo 
MSX-ajoista saakka. ST-Klubi 
on toiminut vuosikausia aktii- 
visesti ja Mac-käyttäjilläkin on 
kiltansa. Viimeinen Amiga-yh- 
distys hiipui pois kauan sitten, 
eikä korvaajaa tullut tilalle. 


Amigistitko 

saamattomia? 

Tarve tukiyhdistykselle kuiten- 
kin tiedostettiin, ja aiheesta on 
keskusteltu pitkään ja hartaasti 
Fidonet-verkon SF.Amiga-alu- 
eella. Sieltä sai alkunsa yli vuo- 
si sitten keskustelu, jossa kriti- 
soitiin maan kokonaistilannetta 
muun muassa tavallisen käyttä- 
jän kannalta. Avunsaanti oli 
usein vaikeaa ja asiallisen tie- 
don löytäminen harvinaista. 
Monet tunsivat kauluksen kiris- 
tävän, ja syntyi liike, joka nyt 
saavuttaa merkittävän virstan- 
pylvään: rekisteröitymisen vi- 
ralliseksi Amiga-yhdistykseksi. 

Suomen Amiga Käyttäjien 
(SAK) perustava kokous järjes- 
tettiin pitkän perustyön jälkeen 
Assembly'94-tapahtuman yh- 


teydessä. Taustalla vaikutti 
joukko aktiivisia modeemin- 
käyttäjiä, joita on yhdistänyt 
halu muutokseen. Kiinnostava- 
na kuriositeettina toteutukses- 
sa on ollut sähköisen tiedonvä- 
lityksen ja viestiverkkojen 
kriittinen suhtautuminen idean 
syntymiseen ja toteutumiseen. 
Lähes kaikki aiheeseen liittyvät 
keskustelut on käyty Fidonetin 
välityksellä. 


SAKU kosiomatkallaan 

Tilanteeseen etsi parannusta 
kaksi eri aatekantaa. Toinen 
oli rekisteröidyn yhdistyksen 
perustamisen kannalla, ja toi- 
nen klikki tähtäsi toiminnan 
välittömään aloittamiseen "har- 
rastuspohjalta", joka myöhem- 
min johtaisi rekisteröitymi- 
seen. 

J älkimmäistä esitti Tomi J as- 
kari, 28-vuotias opiskelija, joka 
aloitti sutinat välittömästi. J as- 
kari väsäsi kokeellisen Amiga- 
Kerho l:n, josta hän nettosi 
vain murskahaukut. Jaskari 
osoittautui kuitenkin Työn 
Sankari -prenikan arvoiseksi, 
sillä hän ei niin vain lannistu- 
nut. Jotkut harvat kannustivat 
Tomin touhuamista, koska: 


"Edes yksi, joka todella tekee 
jotain eikä vain puhu." J ärjes- 
töintoilijat eivät koskaan löytä- 
neet vapaaehtoista puheenjoh- 
tajaa, eikä homma ottanut tul- 
ta. Samaan aikaan toisaalla 
kotkalainen Pasi Kovanen oli 
tehnyt surullisen kuuluisaan 
Guru-lehteen uuden lehtirutii- 
nin, jolloin mietittiin miksei Sa- 
kusta tehtäisi perinteisempää 
disulehteä. 

Kovasen lehtirutiini toi 
hiiri/näppäimistöpohjaisen 
käyttöliittymän ja siistin ulko- 
asun. Hänen tukemanaan Jas- 
kari puursi toisen 
ja kolmannenkin 
numeron, jotka pa- 
ransivat laatua hui- 
keasti. Tapahtumia 
sivusta seuranneet 
alkoivat muuttaa 
kantaansa ja ryhtyä 
Jaskarin SAKUksi 
(Suomen Amiga 
Käyttäjien Unioni) 
nimensä muutta- 
neen organisaation 
kannattajiksi. 

Uusien SAKU- 
lehtien myötä jär- 
jestö muotoutui 
hiljakseen, ja ke- 
hitti muun muassa 


zone-järjestelmän, jolla pyri- 
tään palvelemaan eri puolilla 
maata asuvia amigisteja. Zonet 
koostuvat kullekin alueille ni- 
mitetyistä tukihenkilöistä ja - 
purkeista. Kaikki on vapaaeh- 
toista, ja tietyt tukihenkilöt toi- 
mivat myös SAKU-lehden levit- 
täjinä niille, jotka eivät saa leh- 
teään muilla keinoin. 

Vaikka toiminta onkin Ami- 
ga-keskeistä, ei kyseessä ole 
höyrähtäneiden Amiga-fanaa- 
tikkojen kilta, jossa mumistaan 
mantroja ja murskataan trans- 
sitilassa IBM PC -klooneja. 


Saku- pyöräilijä Tomi Jaskari nojailemassa Amiga Zö- 
nen BBS:ään. Purkin SysOpin, Esa Heikkisen kanssa 
Jaskari työsti ensimmäisen SAKUn. 
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SAKU Zonetja 
kerhoherrat 

Uudenmaan ja Kymen lääni 

BBS: Epsilon Indi (90) 505 
4201 (erik. AmigaG uide-S aku); 
Moonlight Sonata (918) 161 
763 (SF.Amiga.Saku isäntä); 
Hangar (951) 375 8236 / 

(951) 311 7053 
SAK puheenjohtaja: Tomi Jaska- 
ri, Rasinkatu 7 C 80, 01360 
Vantaa, puh. (90) 874 2445, E- 
Mail: Tomi.J askari@Helsinki.fi, 
Fido: 2:220/90 

Häme, Turun ja Porin sekä 
Vaasan lääni 

BBS: Top 100 Memo (938) 
822 4572 /(938)824 4527 
Antti Vähä-Sipilä, Vinkkelikuja 
38, 26660 Rauma, E-Mail: 
avs@mits.mdata.fi, 

Fido: 2:222/120 
Keski-Suomi, Kuopion, Mik- 
kelin ja Pohjois-Karjalan 
läänit 

BBS: Amiga Zone (958) 422 
757 klo 21-04 

Esa Heikkinen, Vilhulantie 6 C 
24, 76850 Naarajärvi 

Lapin ja Oulun läänit 

BBS: CoDSI BBBS 
(9697)134 86 

Janne Kiiskilä, Kalervontie 1 C 
4,90570 Oulu, 
puh. (981) 556 1773, 

E-Mail: Janne. Kiis kila@ O ulu.fi 
SAKU-diskettilehden saa lähet- 
tämällä tyhjät levykkeet ja val- 
miiksi täytetyn vastauskuoren 
riittävillä postimerkeillä varus- 
tettuina Zonensa yhteyshenki- 
lölle. SAKUa on ilmestynyt tä- 
hän mennessä seitsemän nu- 
meroa. Yhdistyksen jäsenmak- 
su ei ollut vielä tätä kirjoitetta- 
essa selvillä. Siitä voi tiedustel- 
la kerhoherroilta. 


Katso, SAKU loikkaa 

Nyt perustetun SAK:n (Suomen 
Amiga Käyttäjät r.y.) tausta- 
ajatuksia ovat käyttäjätuen pa- 
rantaminen, tiedon lisääminen 
ja pyrkimys vaikuttaa omalta 
osaltaan Amigan tilanteen pa- 
rantumiseen maassamme. 
Vaikka yhdistyksen perusvoi- 
mat kuuluvatkin ns. edistynee- 
seen harrastajakuntaan, tukee 
SAK kaikkia Amigisteja perus- 
käyttäjästä lähtien. J okaista py- 
ritään auttamaan ja neuvo- 
maan harrastuksen tai Ami- 
gaan liittyvän ammatin edistä- 
misessä. Toimintaan toivotaan 
mukaan mieluusti mahdolli- 
simman paljon amigisteja ja 
k a i k i sta k äyttäj äsek to r ei sta : 



" M otivaattori/ päätoimittaja Jaskari/Kovanen-parivaljakko on nyttemmin hiu- 
kan säröillyt kun selvisi Kovasen perverssi mieltymys harmaisiin vaatteisiin. 
Vt. päätoimittaja Janne Siren jatkaa kaksikon luomaa linjaa.". 


tyslistaa, johon kerätään suo- 
malaiset, Amigaa tukevat yri- 
tykset. Näin monet vähemmän 
tunnetut, kenties vain muuta- 
mia Amiga-tuotteita edustavat, 
yritykset nousevat yleisem- 
pään tietoisuuteen. 

Tulevaisuuden toiveista Ko- 
vanen kommentoi: "Toivoisin 
lisää jengiä kirjoittamaan juttu- 
ja ja paneutumaan nykyistä 
enemmän aiheeseen. Organi- 
saatiomme ei saa mennä niin 
monimutkaiseksi, että monella 
on hieno nimitys ja kaikki teh- 
tävät on eriytetty. Nyt zoneja 
on neljä ja tämä toimii hyvin. 
Pitäisi vain saada jokainen SA- 
KUa lukeva tyyppi hommaan 
mukaan, mutta vielä en ole 
keksinyt miten se onnistuisi." 


pelaajista, hyötykäyttäjistä, 
scenestä ja ammattilaisista. 

SAK:n perustamiisi Innoituk- 
sessa lukee muun muassa seu- 
raavaa: "Yhdistyksen tarkoituk- 
sena on edistää Amiga-tietou- 
den levittämistä, ja helpottaa 
jäsentensä laitteisto- ja ohjel- 
mistohankintoja. Tarkoituksen 
toteuttamiseksi yhdistys julkai- 
see SAKU-nimistä lehteä, joka 
ilmestyy kuusi kertaa vuodes- 
sa." 

Vaikka SAKU-lehti onkin 
toistaiseksi yhdistyksen näky- 
vin osa, on se vain yksi toimin- 
tamuoto, jolla pyritään infor- 
moimaan suomalaisia amigiste- 
ja. SAKUn tärkein pointti on 
täyttää aukko, joka jäi kun 
C=lehti poistui keskuudestam- 
me (R.I.P.), koska sen jälkeen 
Suomessa ei ole ollut Amiga- 
lehtiä. Toimintansa tukemisek- 
si yhdistys julkaisee mainoksia, 
kerää jäsenmaksuja, järjestää 
yleisötilaisuuksia ja ottaa vas- 
taan lahjoituksia. 

SAKU laiset pyrkivät tulevai- 
suudessa, jos ei suorastaan jär- 
jestämään, niin ainakin osallis- 
tumaan erilaisiin yleisötilai- 
suuksiin, pyrkien promotoi- 
maan Amigaa ja yhdistystä. 
Erääksi toimintamuodoksi 
suunnitellaan myös yritysjäse- 
nyyttä, jolla SAKU laiset saisi- 
vat etuisuuksia toimintaan 
osallistuvilta yrityksiltä. Vasta- 
painoksi yritysjäsenet saisivat 
esimerkiksi talkooapua näytte- 
lyissä ja messuilla. 

Yhdistys ylläpitää myös yri- 


SAKU-lehti 

p Järjestön toimittaman diskettilehti SAKUn 
m m * * mielestä on myöskin muita amigisteja kuin 
yhden lisälevyaseman omistavia viissatastelijoita. Lehti onkin hyvä- 
nä esimerkkinä siitä, kuinka on toimittava, kun tahdotaan miellyt- 
tää sekä ruohonjuuritason amigisteja, että parempaa vaativia har- 
rastajia. 

Peruskäyttäjä selviää urakasta levykkeen työntämisellä konee- 
seen ja odottamalla lehden latautumista. Halutessaan lehden voi 
asentaa kiintolevylle, ja systeemiystäväll isyys seuraa vakiona. Toi- 
sin kuin muut lehdykäiset, SAKU myös moniajaa kauniisti, eikä kaa- 
da konetta raskaammassakaan työskentelyssä. 

SAKUn päätoimittaja Pasi Kovanen toivoo, että lehteä voisi saada 
joskus myös paperiversiona: "Mutta diskisaku on mediana hyvä, 
koska sitä voi kopioida helposti. Se on ilmainen tehdä ja halpa le- 
vittää." Toistaiseksi SAKUa julkaistaan kahdessa muodossa, disket- 
tilehtenä ja AmigaGuide-hyperteksti -formaatissa, jotka ovat mo- 
lemmat vapaasti levitettäviä. Paperi-Sakusta on tehty rajoitettuja 
eriä koenumeroita. 

Sisällöltään SAKU edustaa eri tyyliä kuin diskettilehdet yleensä. 
Painotus on asiassa, eikä pienen piirin mollausjuttuja tai piraattien 
löpinöitä löydy. Artikkeleita ei ole suunnattu tietylle käyttäjäryh- 
mälle, vaan jokaiselle Amigan käyttäjälle. 

Lehden sisällys on monipuolinen. Normaaleja ohjelma- ja laitetes- 
tejä on joka numerossa, esiteltyinä tuotteina muun muassa: DSS8+, 
GVP A1230, Sharp JX-100 -skanneri, Golden Gate PC-emulaattori, 
Video Backup System, Piccolo, Emplant/GVP EGS ja Toccata. 

Koska levyke on mediana erittäin joustava, eikä kärsi paperi leh- 
tien tapaan sivurajoituksista, on SAKUssa kyetty käsittelemään eri 
aiheita todella syvällisesti. Esimerkkeinä 31-sivuinen tietoliikenne- 
opas, 23-sivuinen AREXX-raportti, kolmessa numerossa ilmestynyt 
elektroniikkakurssi, MIDI -opas, IDE/SCSI-selvitys, DTP-raportti ja 
laaja Realsoftin Vesa Meskasen (Real 3D) haastattelu. Vaikka teki- 
jöinä ovat harrastelijat, vetää SAKU vertoja monipuolisuudellaan 
mille tahansa kaupallisellekin julkaisulle. 

Vaikka lehden "taittoon" ei panosteta - rajallisen ajan vuoksi - on 
ulkoasu kuitenkin kohtuullinen. Tekstin seassa käytetään clip-art- 
kuvia ja suurempia väri/digitoituja kuvia kuin aikakausi lehdissä 
ikään. Tekstin värivaihteluil la luodaan kappalejakoa ja painotuksia. 
Lukemista helpottaa monipuolinen käyttöliittymä, jota voi käyttää 
sekä näppäimistöltä että hiireltä. Moniajon ansiosta tilaaja voi lukea 
vaikka kaikkia SAKUn numeroita yhtaikaa. 

Kaikista näkemistäni diskettilehdistä Suomen Amiga Käyttäjät 
r.y:n SAKU-lehti on teknisesti viimeistellyin ja asiapitoisin. Maan 
Amigisteille se on mitä arvokkain tietolähde, jota kannattaa lukea 
vaikkei olisikaan kiinnostunut yhdistyksen muusta toiminnasta. 

(OPPIMINEN SHH I? i] jTCHTl V, ! i B Him r .M r jf. g M i hhkemistd^XJ , 41:. *iL 'J„ Q 


MIKROBITTI 9/94 






AMIGA 


pika 


M icrovitec 143 8 


Vaihtoehto näyttöpulmiin 
M icrovitec 1438 


JUKKA O.KAUPPINEN 


S uuri valikoima näyttötiloja 
vaatii monipuolisen näyttö- 
päätteen, sillä siinä missä tavalli- 
nen PAL-laite, kuten TV tai vi- 
deomonitori, näyttää perustilat, 
jäävät korkeammat tilat näky- 
mättömiin. Tavallisimmat 
VGA/SVGA-tasoiset putket puo- 
lestaan jättävät videotilat pii- 
loon, mikä on suurimmalleosalle 
käyttäjistä vakava ongelma. 

Kaikkiin näyttötiloihin yltävät 
monitaajuusnäytöt ovat olleet 
joustava, joskin hinnakas ratkai- 
su, ja kuluvan vuoden aikana nii- 
den kysyntä on ylittänyt tarjon- 
nan raskaasti. Broadlinen maa- 
hantuoma M icrovitec 1438-näyt- 
tö osuukin hyvään saumaan. 

Microvitecin kuorissa ei ole 
mitään erikoista. Muoto ja koko 
ovat tyypillisen VGA-näytön 
luokkaa. Värikin istuu hyvin Ami- 
gojen kermanväriin. Myöskään 
liitännöissä ei ole mitään erikois- 
ta, virta sisään, kuva ulos. Laatik- 
ko-Amigan käyttäjä voi ottaa 
näyttöön virran töpselin sijasta 
itse koneesta. Ainoa näppäryyttä 
vaativa operaatio näytön asenta- 
misessa on 15-pi nnisen VGA-liit- 
timen 23-pi nniseksi Amigan 
RGB :ksi kääntävän välikappa- 
leen ruuvaaminen koneen vi- 
deoliitäntään. 

Toiminnassa ei ole valittamis- 
ta. M icrovitec synkkautuu ongel- 
mitta jokaiseen näyttötilaan mitä 
sille uskaltaa vain tarjota, niin 
standardeihin Double PAL/NTSC, 
Super/Euro 72 ja M ultiscan-ti loi- 
hin kuin itse modifoituihinkin 
taajuuksiin. 

Näyttötiloja kokeiltaessa ilme- 
ni kuitenkin kaksi ongelmaa. 
Taajuutta vaihtaessaan monitori 
toisinaan naksahti, mikä ei suurta 
haittaa aiheuta. Vakavampaa on, 
että näytöstä puuttuu yksi säätö. 

Etureunan säädöt (ruudun 
korkeus, horisontaalinen sijoi- 
tus, kirkkaus ja kontrasti) kai- 
paavat myös vertikaalia sijoituk- 
sensäätöä, a la C= 1960. Niinpä 
AmigaDOS 3.0:lla testattaessa 
ruudun täsmentäminen ei täysin 



Amigan monipuoliset näyttötilat ovat 
niin siunaus kuin kirouskin. Microvi- 
tec on erityisen hyvin Amigaan sopi- 
va näyttö. 


onnistunut tietyissä resoluutiois- 
sa, koska kuvaa ei pystynyt lii- 
kuttamaan pystysuunnassa. 

Pystysäädön puuttumisen kor- 
vasi kuitenkin monitorin kuvan 
laatu. Jälleen verrattuna C = 
1960:een, aiempaan standardi- 
monitoriin, kuva on selvästi kirk- 
kaampi. Pistetarkkuus on stan- 
dardiluokkaa, 0.28, mikä mah- 
dollistaa terävän ja korkealaatui- 
sen grafiikan esittämisen. Niinpä 
M icrovitec kelpaa hyvin jopa Su- 
per-High Res Laced tiloissa (mm. 
Productivity Laced, Super 72) 
työskentelemiseen. 

Tarkkuudellaan ja kirkkaudel- 
laan näyttö antaa hyvän vaikutel- 
man, vaikkei olekaan täydelli- 
nen. Pahin puute, ruudun verti- 
kaalisen säädön puuttuminen, on 
enimmäkseen korjattavissa 
Overscan-P referenssi n käytöllä. 
Monitori sopii toki muillekin ko- 
neille. Esimerkiksi PC:n multi- 
media/videokäyttöön se soveltuu 
eri näyttötilojen välillä siirtymi- 
sensä ansiosta. UH 


M icrovitec 1438 

Lyhyesti: Amigan kaikki näyttötilat näyttävä 
14 tuuman monitaajuusmonitori, sopii myös 
PC/Mac/ Atari-koneisiin. Heijastamaton kuva- 
pinta, pistekoko 0,28. 

Hinta: 3800 mk 

Edustaja: Broadline Oy, puh (90) 874 7900 
Näyttötarkkuus: 800 x 600 lomittamaton, 
1024 x 768 lomitettu. 

Näyttötaajuudet: Horisontaalisesti 15 - 38 
KHz, vertikaalisi 45 - 90 Hz. 
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ko keet 


GVP EGS-28/24 Spectrum 


Väriä näytölle 



EGS Spectrumin 24-bittinen grafiikka ei nopeasti silmäiltynä suuresti eroa 
AGA:n HAM8-tilasta, mutta etenkin näyttötarkkuuksissa on eroja. Kuvassa EGS 
Spectrapaintiin on ladattu Terminator 2 -jpeg-kuva ja EGS:n 24-bittinen IFF-lo- 
go. Vasemmalla alhaalla on piirto-ohjelman irtovalikko. Ruudulla on lisäksi 
EGS-Zoom ja EGS-Eyes -hupiohjelmat. Spectrum tarjoaa muiden ominaisuuk- 
siensa lisäksi myös virtuaalinäytön. 


Eikö Amigasi grafiikka riitä? 
Great Valley Productsin EGS 
Spectrum-grafiikkakortti pi- 
ristää kumppanuutta Amigasi 
kanssa venyttämällä koneen 
grafiikkaa ja näyttötiloja 24- 
bittisyyden äärirajoille. 

JUKKA O. KAUPPINEN 

C Spectrum on 
VJ 3 Zorro II /III -väy- 
lään, eli Amiga 2000/3000/4000- 
malleihin, liitettävä näytönoh- 
jain, joka tunnistaa automaatti- 
sesti väylän nopeuden sopeut- 
taen toimintansa sen mukaan. 
Kortti venyttää sekä Amigan 
näyttötilojen tarkkuuksia että 
värimääriä, ja blitterin (grafiik- 
kakiihdyttimen) ansiosta vauh- 
distakaan ei ole pulaa. 

Helppo asennettava 

Ensi hetkistä alkaen Spectrum 
on helppo käyttää. Kortti asenne- 
taan vapaaseen korttipaikkaan ja 
tämän jälkeen asennetaan Com- 
modoren i nstal ler-ohjel maila 
EGS:n ohjelmat kiintolevylle, 
määritellään yhden vai kahden 
monitorin järjestelmä ja kerro- 
taan millainen monitori(t) ko- 
neeseen on liitetty. 

Kuten AGA-tiloissakin, kortin 
kanssa käytettäviksi sopivat par- 
haiten monitaajuusnäytöt. Kortti 
ei sisällä Amigan näyttötiloissa 


toimivaa flickerfixeriä, värinän- 
poistajaa, vaan juoksuttaa Ami- 
gan signaalin lävitseen näyttäen 
sen tarvittaessa. 

Kortti toimii myös PAL- ja 
VGA-näyttöjen kanssa, mutta tie- 
tyin rajoituksin. Pelkällä VGA- 
näytöllä ei välttämättä pärjää, sil- 
lä EGS ja VVorkbench eivät pysty 
sovittamaan kaikkia ohjelmia 
VGA-taajuuksille, ja muun muas- 
sa Emplant Mac-emulaattorista 
ei pääse alkuruutua pidemmälle 
ilman PAL-näyttöä. 

Spectrumia voi käyttää joko 
yhden tai kahden näytön kanssa, 
ja samaan koneeseen voi asentaa 
tarvittaessa useampiakin Spectru- 
meita. 

Koneeseen mukautuva 
näyttökortti 

EGS:n käyttö on helppoa. Work- 
Benchin näyttötila määritellään 
Screenmode-ohjelmasta, EGS-ti- 
lojen ollessa näyttöajuri muitten 
seassa. Samoin AmigaDOS 2.0:n 
mukaisia näyttötilojen valitsimia 
käyttävät ohjelmat pystyvät käyt- 
tämään EGS-taajuuksia. EGS:ään 
taipumattomatkin ohjelmat ovat 
silti käyttökelpoisia, sillä nor- 
maalit OCS/ECS/AGA-tilat toimi- 
vat yhtaikaa. 

Varsi naiset E G S-ohj el mat 

avautuvat omalle EGS-Default- 
ruudulleen, joka on määritelty 
EGS:n omalla preferenssillä. 
EGS-ruudulle voi avata ohjelmia 
niin paljon kuin vain kortilla riit- 
tää näyttömuistia. 

EGS Spectrumin 
merkittävin ominai- 
suus lienee sen tarjo- 
ama RT G, eli ReTar- 
getable Graphics, jo- 
ka mahdollistaa sa- 
man ohjelman käy- 
tön eri grafiikkakor- 
teilla. Esimerkiksi 
Mac-, Windows- ja 
OS/2 -ympäristöissä 
tämä on vakio-omi- 
naisuus, mutta Ami- 
gaDOSiin luvassa 
vasta 4.0-versiossa. 

Siinä missä 
Spectrum on kortin 
nimi, on EGS grafiik- 


kastandardi, jota Amigan grafiik- 
kakorttien valmistajat siirtynevät 
tukemaan Commodoren RTG:tä 
odoteltaessa. 

Spectrumilla varustetun ko- 
neen käyttömukavuutta nostaa 
kortin kaksi erityisen kiinnosta- 
vaa ominaisuutta: blitteri ja 
muistinkäyttö. Kortin blitteri päi- 
vittää 24-bittisiä näyttötiloja no- 
peammin kuin A4000 256-värisiä, 
joten vauhtia piisaa todella rai- 
lakkaasti. Samalla Spectrum toi- 
mii eräänlaisena grafiikkamuis- 
tin laajennuksena, sillä kortti säi- 
löö omaan muistiinsa kaiken gra- 
fiikan, mutta tallentaa ruudulla 
näkymättömän datan Amigan 
FAST-muistiin. Täten muistin- 
käyttö on tehokasta, ja koneen 
CHIP-muisti säilyy koskematto- 
mana niin kauan kuin aukaistaan 
Amigan omia näyttötiloja käyttä- 
vä ohjelma. 

Tarkka ja toimiva 

Mitä Spectrum ei näyttötiloissa 
tarjoa, sitä ei aivan heti kaipaa. 
1280xl024-tarkkuuden jälkeen 
tuntuvat 640x480- ja 800x600-ti- 
lat pieniltä. Amigan omat näyttö- 
tilat jäävät jälkeen sekä nopeu- 
dessa että värimäärissä. Nopeu- 
tuneesta grafi i kkatyöskentelystä 
ei ole helppo luopua. 

Kortille on ohjelmistotukea- 
kin. Kortin mukana tulee EGS 
Spectrapaint, 24-bittinen piirto- 
ohjelma, joka on kohtalaisen 


käyttökelpoinen muttei ominai- 
suuksiltaan vielä toistaiseksi eri- 
tyisen vaikuttava. 

Muista tuotteista mm. Ima- 
geFX, LightRave/LightWave, Pa- 
geStream, Art Expression, Real 
3D, Final Copy, ProWrite, ProPa- 
ge, ProCalc, SuperBase 4, Cydnu- 
sEd, Ami-Back Tools ja J r-Comm 
toimivat EGS-tiloissa. Onpa EGS- 
ympäristölle jopa Public Domain - 
ja ShareWare-ohjelmistoakin. 
Useimmat ohjelmat toimivat 
EGS:n kanssa ongelmitta. EZQ 


GVP EGS-28/24 Spectrum 

Lyhyesti: Amiga 2000/3000/4000-malleihin 
sopiva 24-bittinen näytönohjain, joka kykenee 
suuriin värimääriin ja tarkkuuksiin. 

Hinta: 1 Mt muistilla 3 980 mk, 

2 Mt muistilla 4 550 mk 
Edustaja: Broadline Oy, Puh. (90) 874 7900 
Vaatimukset: Amiga 2000/3000/4000, 
VVorkbench 2.04, 2.1, 3.0 tai uudempi, kiinto- 
levy (noin 10 Mt täydellistä installoivia var- 
ten) ja VGA tai monitaajuusmonitori 
Tekniset tiedot: Cirrus Logic video- kontrol- 
leri/ prosessori, joka tulostaa 28 000 000 pik- 
seliä sekunnissa 24-bittisessä tilassa ja 


80 000 000 pikseliä 8-bittisessä tilassa. Näy- 
tön virkistystystaajuus ohjelmoitavissa 120 
hertsiin saakka VGA 640x480 tilassa. Väylä- 



EGS-28/24 näyttötilat, 2 Mt versio 
Tarkkuus Bittitasoja Värimäärä 

320 x 200 

24 

16,7 milj. 

640 x 400 

24 

16,7 milj. 

640 x 480 (vga) 

24 

16,7 milj. 

736 x 480 (ntsc) 

24 

16,7 milj. 

736 x 575 (pal) 

24 

16,7 milj. 

800 x 600 

24 

16,7 milj. 

1024 x 768 (svga) 

16 

65536 

1120 x 832 

16 

65536 

1280 x 1024 (lomitettu) 

8 

256 

1600 x 1280 (lomitettu) 

8 

256 


EGS:n näyttötilat ovat Amigan omien näyttötilojen 
tapaan ohjelmoitavia, ja niitä voi muokata omiin 
tarpeisiinsa minkä tahansa tarkkuuden minimi- ja 
maksimiresoluutioiden väliltä. 
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AMIGA 


□ osti 


Minkä Amigan 
hankkisin? 

Olen aikeissa ostaa uuden tieto- 
koneen. Minulla oli joskus Amiga 
500, mutta nyt en ole muutamaan 
vuoteen käyttänyt Amigaa enkä 
siten ole aivan perillä nykyisten 
Amiga-mallien ominaisuuksista. 

1. Olen kiinnostunut A1200:sta 
sekä 030-p rosesso r i 1 1 a varustetus- 
ta A4000-mal lista. Onko koneilla 
muita eroavaisuuksia kuin pro- 
sessori ja ulkonäkö? 

2. Minkälaista PC-konetta Ami- 
ga 1200 vastaa teholtaan? Entä 
A 4000? 

3. Millainen on Amigan mykyi- 
nen ohjelmistotilanne? 

Amiga vai PC 

1. Kuten ulkonäöstäkin voi päätellä, 
A1200:een ei voi liittää laajennus- 
kortteja samalla tavalla kuin 
A4000:een. Lisäksi A1200:ssa on 
DD-levykeasema, kun taas A4000 
on varustettu HD-asemalla. Amiga 
1200 ei myöskään sisällä kelloa; 
sellaisen voi tosin koneeseen erik- 
seen hankkia. 

2. Amigan ja PC:n suora vertailu 
on hieman hankalaa, koska esimer- 
kiksi ruudulle piirrettävä grafiikka 
tuotetaan koneissa eri tekniikalla. 
Niinpä tietyt asiat ovat nopeita to- 
teuttaa Amigalla, toiset PC :llä. 

Pelkästään CPU-tehoa on hel- 
pompi verrata. A1200:ssa käytettä- 
vä 68020-prosessori vastaa tehol- 
taan 80386SX -prosessoria ja 
A4000/30:n 68030-suoritin Intelin 
80386-prosessoria. Yleensä Moto- 
rolan suorittimet ovat hiukan no- 
peampia kuin vastaavat samalla 
kellotaajuudella toimivat Intelin pro- 
sessorit. 

3. Erikoissovelluksiin kuten graa- 
fisiin tehtäviin on Amigalle aina ollut 
hyviä ohjelmia tarjolla. Puutetta on 
lähinnä ollut hyvistä perussovelluk- 
sista kuten tekstinkäsittely- ja tau- 
lukkolaskentaohjelmista. Viime ai- 
koina markkinoille on kuitenkin tul- 
lut monia laadukkaita perusohjel- 
mia; esimerkkinä vaikkapa Final 
Writer -teksturi. Amigasta puhutta- 
essa ei myöskään pidä unohtaa 
PD-ohjelmien laajaa joukkoa. Mo- 


Postissa voit esittää visaisia 
kysymyksiä tietäjille. Kirjoita 
kysymyksesi selkeästi mieluiten A4- 
kokoiselle paperille. Kysele lyhyesti, 
jotta voimme julkaista 
mahdollisimman monta kirjettä. 
Postita kirjeesi osoitteeseen: 

Mikrobitti, Kysymys 
PL 64, 00381 HELSINKI 


net PC:hen saatavat kaupalliset so- 
vellukset tai niitä vastaavat ohjel- 
mat löytyvät Amigalle ilmaisohjel- 
mina. 

Ismo Hotti 

Modeemi ja MIDI 
samaan koneeseen 

Onko mitenkään mahdollista 
käyttää Amiga 2000:ssa yhtäaikaa 
sekä modeemia että M I Dl-sovitin- 
ta? Kumpikin tarvitsisi vapaan 
sarjaportin, joita koneessa on 
vain yksi. Kaapeleiden jatkuva 
ruuvaaminen ei ole kivaa. 

Mikä neuvoksi? 
Paras ratkaisu pulmaan on hankkia 
laajennus kortti, joka sisältää 
useampia sarjaportteja. Esimerkiksi 
Commodoren A2232-kortissa on 
seitsemän porttia, mikä yleensä on 
enemmän kuin tarpeeksi. Toinen 
vaihtoehto on etsiä käsiinsä sarja- 
portin jakaja, jolla kulloinkin kytket- 
tävän laitteen voi nopeasti valita. 
Kortti on kuitenkin parempi valinta, 
koska sen avulla voit paitsi pitää 
modeemin ja MIDI-sovittimen yhtä 
aikaa kytkettyinä myös käyttää niitä 
samanaikaisesti. 

Ismo Hotti 

Ikonin vaihto 

Miten VVorkbenchissä voi käte- 
västi vaihtaa ohjelman ikonia? 
IconEdit on hiukan kankea eikä 
.info-tiedostojen kanssa sähläämi- 
nen CLkssäkään houkuta. 

Workbench kuntoon 
Kannattaa kokeilla Swaplcon-ni- 
mistä PD-ohjelmaa. Sen avulla voit 
nopeasti korvata tietyn ohjelman 
ikonin haluamallasi ikonilla. 

Ismo Hotti 

Käytetty Amiga 3000 

Olen äskettäin hankkinut käyte- 
tyn A3000:n. Myyjän mukaan ko- 
neessa pitäisi olla muistia 2 mega- 
tavua (1 megatavu chip-muistia ja 
1 megatavu fast-muistia). 

1. Kun käynnistän koneen, 
näyttää VVorkbenchin otsikko- 
palkki muistia olevan vain noin 1 
megatavu. Minne toinen puoli 
muistista on kadonnut? Voisiko 
koneen muistipiireissä olla jotain 
vikaa? 

2. Kone ilmoittaa usein, että 
muistia ei ole tarpeeksi. J os ostan 
lisää muistia, kannattaako minun 
hankkia chip- vai fast-muistia? 

3. Monitorina minulla on Com- 
modoren 1084. Ymmärtääkseni 
A3000:ssa pitäisi olla mahdollista 
käyttää H ires-Laced-näyttöti laa il- 
man lomituksesta johtuvaa väri- 
nää. Minun monitorillani kysei- 
nen tila kuitenkin välkkyy, eikä 


koneen takana vasemmalla ole- 
vasta nappulasta ole apua, vaikka 
ohjekirja niin väittää. M issä vika? 

Canada! 

1. Ilmeisesti kolmitonnisesi on sel- 
laista mallia, jossa käyttöjärjestel- 
mä ladataan kiintolevyltä RAM- 
muistiin. Käyttöjärjestelmä siis vie 
keskusmuistista osan, minkä vuok- 
si vapaaksi jäävä tila on sinun ta- 
pauksessasi hieman yli megatavun. 

2. Chip-muistia nykyisissä Ami- 
goissa voi olla korkeintaan kaksi 
megatavua. Koneessasi olevat 
chip-muistipiirit ovat DIP-tyyppisiä. 
Jos koneesi fast-muistipiirit ovat al- 
kuperäiset, ovat nekin DlP-tyyppi- 
siä. Tällöin voit siis siirtää fast- 
muistina toimineet piirit chip-muis- 
tiksi ja saada näin kaksi megatavua 
chipiä. Tämän jälkeen voit hankkia 
ZlP-muistipiirejä, jotka asennat 
fast-muistiksi. 

3. A3000 sisältää flicker fixerin, 
joka poistaa lomituksesta aiheutu- 
van värinän. Flicker fixerin tuotta- 
man kuvasignaalin juovataajuus on 
31.25 KHz, joten Commodore 
1084:n tai muiden videomonitorei- 
den kanssa siitä ei ole apua, vaan 
värinättömän Hires-Laced-kuvan 
saavuttaaksesi tarvitset monitaa- 
juusnäytön. 

Ismo Hotti 

Oma verkko 

Minulla on kaksi Amigaa, jotka 
olen yhdistänyt toisiinsa sarjakaa- 
pelilla. Tiedostojen siirto konei- 
den välillä onnistuu tietoliikenne- 
ohjelmia käyttäen. Olen kuullut 
puhuttavan Ami-TCP:stä, olisiko 
siitä minulle mitään iloa? 

Oma verkko? 
Ami-TCP on PD-verkko-ohjelma, jo- 
ka tukee myös sarjaporttien kautta 
tapahtuvaa tiedonsiirtoa Slip-proto- 
kollaa käyttäen. Asennettuasi Ami- 
TCP:n molempiin Amigoihin voit 
paitsi siirtää tiedostoja ftp-ohjel- 
mistolla myös loggautua koneelta 
toiselle ja käynnistää näin ohjelmia 
viereisessä koneessa. Halutessasi 
voit lisäksi käyttää kaapelin toises- 
sa päässä olevan koneen levy- 
asemia samalla tapaa kuin jos ne 
olisivat omassa koneessasi. 

Ismo Hotti 

Näppäimistö vaihtoon? 

Minulla on Amiga 500, jonka näp- 
päimistön Caps Lock -merkkivalo 
jää usein vilkkumaan eikä näppäi- 
mistöä voi lainkaan käyttää. Jos- 
kus valo ei vilku, mutta näppäi- 
mistö ei silti toimi (numeronäp- 
päimistä tulostuu kirjaimia ja 
päinvastoin). Näppäimistöä lu- 
kuunottamatta kone toimii hyvin 


ja esimerkiksi hiiriohjattuja pelejä 
voi pelata normaalisti. 

Tuleeko koneen korjauttami- 
nen kalliiksi vai kannattaako os- 
taa saman tien uusi kone? Autta- 
kaa, olkaa niin kilttejä! 

Onneton Amiga -fani 
Amiga 500:n näppäimistöllä on 
oma, näppäimistön piirilevylle asen- 
nettu mikrokontrolleri. Caps Lock - 
valon vilkkuminen kertoo, että kont- 
rollerin mielestä näppäimistössä on 
jotain vikaa. Yksinkertaisimmillaan 
vika voi olla oikosulku parin johti- 
men välillä, jolloin korjaaminen tu- 
lee halvaksi. Toisaalta vika voi olla 
myös mikrokontrollerissa itses- 
sään, jolloin huolto veloittaa jonkin 
verran enemmän. Tarkkoja summia 
voi tiedustella Suomen Huoltopal- 
velusta, puhelin (90) 1462 855. 

Amiga-faneja pitää aina auttaa. 

J ukka Marin 

A1200:n ohjelmointi 

Harrastettuani ohjelmointia 
A500:llä päätin hankkia A1200:n. 
Vaimollani on A500:n Reference 
Manual -kirjasarja ja haluaisin 
hankkia vastaavat kirjat myös 
A 1200:1 le. 

1. Onko kyseinen kirjasarja 
saatavana? Mistä? 

2. Kannattaisiko mieluummin 
hankkia jotain muita oppaita? 

3. Miksi Amigan kiintolevyt 
ovat kalliimpia kuin PC:n? 

4. Saako PC:n kiintolevyn toi- 
mimaan Amigassa? Miten? 

P.S. Runsaasti ohjelmointiasiaa 
lehteen! 

J ari Koffakka 

1. Amiga ROM Kernel Manual -sarja 
pätee kaikkiin Amiga-malleihin. Kir- 
jasarjan uusin painos käsittelee 
myös 2.0:n uusia ominaisuuksia, 
mutta WB 3.0-versiolle kirjoja ei ai- 
nakaan toistaiseksi ole saatavana. 

2. RKM-sarja on laajuudessaan 
ylivoimaisesti paras Amigan ohjel- 
mointiopas. Käyttöjärjestelmän te- 
kijöiden kirjoittamana myös 
asiasisältö on virheetön. 

3. Amigassa voi käyttää täsmäl- 
leen samoja kiintolevyjä kuin 
PC :ssä, joten ne eivät mitenkään voi 
olla kalliimpia. A1200:aan sopii vi- 
rallisesti vain 2,5-tuumainen asema, 
joka on kylläkin kalliimpi kuin vas- 
taavat 3,5-tuumaiset, muttei "PC:n 
levyjä" arvokkaampi. 

4. Tavalliset "PC:n" IDE-levyt toi- 
mivat myös A1200:ssa ja A4000:ssä 
(lukuunottamatta vanhoja asemia, 
joiden sisäisessä ohjelmistossa on 
vikoja). Samoin mitkä tahansa 
SCS l-levyt toimivat SCSI-ohjaimella 
varustetuissa Amigoissa. 

J ukka Marin 
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AMIGA 


pelit 


Elfmama 


■ MikroBitin nu 

meroissa 11/93 ja 1/94 
ennusteltiin kotimaisen Terra- 
marque-ryppään valmistele- 
man Elfmania-pelin ilmesty- 
mistä. Pienen odottelun jäl- 
keen meillä on jälleen suoma- 
lainen huippupeli, joka kärk- 
kyy TO P -listojen huippusijoi- 
tuksia. 

E Ifmania, unien syvimmistä 
kätköistä kumpuava fantasti- 
nen potkintamätkintä edus- 
taa täysin uutta tyyliä peligen- 
ressään. Hakkaamisen raisua 
väkivaltaa on lievennetty liki 
pehmoilun asteelle, eikä ver- 
takaan roisku, mutta silti nyr- 
kin läiskäisystä nautintonsa 
saava pystyy elämöimään. 

Haltiamaniassa Muhmulan- 
dia (jestas) on kädenväännön 
kohteena, pelaajan koettaes- 
sa valloittaa Muhmulan nujer- 
tamalla maan eri pikkuvaltioi- 
den kuninkaiden edustajat. 
Soma ajatus idean tuomisek- 
si yksinpeliin. Kaveria vastaan 
ähistellessä Muhmulan kierto 
muuttuu ristinollaksi, osapuol- 
ten koettaessa saada aikaan 
kuuden voiton sarjaa pitkin- 



poikin-vinoon kartalle. 

Pelin helppous ja pelatta- 
vuus on huikea nautinto, ja 
näkee että Terramarque on 
panostanut niihin. Jalon 
kamppailu-urheilun vaatimia 
liikkeitä ei tarvitse haroa kes- 
ken pelin käsikirjasta, tai so- 
hia miten sattuu saadakseen 
edes jotain aikaan. Verrattu- 
na Body Blovvsin 21:een liik- 
keeseen jotka on ahdettu yk- 
sinappiseen ohjaimeen, E If- 
mania on ele- 
gantti ja sievä. !r _ 

Kaikessa yk- 
sinkertaisuu- 
dessaan lyön- 
nit lähtevät 
etupuolelta ja 
potkut takaa, 
hahmon ne- 
nän suunnas- 
ta riippuen. 

Vain kunkin 
hahmon spe- 
siaaliliike vaa- 
tii enemmän, 
sillä ne on tar- 
koituksellisesti 
tehty hiukan 
haastavammin 


Elfmania 

Tekniikka on hallussa, 
mutta eivät hienot eri- 
koisefektit riitä. Elfma- 
nia ei tarjoa kylliksi 
uutta, vaikka pelatta- 
vuus on O .K. Animaa- 
tion runsaudesta huo- 
limatta vain Seven sä- 
väytti. Vähän lihaa ma- 
rinadin alle niin jo 
maistuisi. 

J. & P. PURA 
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toteutettaviksi. Pelihahmot ei- 
vät uneksi ruudulla, vaan rä- 
jähtävät toimintaan ohjaimen 
vähäisestäkin vihjeestä. 

Loistavaa pelattavuutta 
höystää upea grafiikka ja me- 
hevä audio. Eikä tämä ole si- 
niristilipun aiheuttamaa hur- 
maa. G rafiikka, joka häikäi- 
see kauneudellaan. Kauniit ja 
sulavasti animoidut hahmot 
kamppailevat helposti Ami- 
ga-historian ehkä yksityiskoh- 
taisimpien taustamaisemien 
päällä. Upea grafiikka häm- 
mentää, eikä pelkästään sik- 
si, että se tulee samanlaisena 
vanhimmastakin A500:sta. 

Peli ei ole mitään ilman 
huikaisevaa ääniraitaa. Hub- 
bard ei aivan 
pure kieltään, 
mutta Robin 
puutteessa Elf- 
manian äänet 
ovat täysin 

nauttimiskel- 
poista tarjon- 
taa. Taistelles- 
sa ei kuulu ta- 
vanomaista 
machopuhki- 
naa, vaan 

enemmänkin 
pieniä äännäh- 
dyksiä, jotka 
luovat iloista 
tunnelmaa. Sa- 
maten pelihah- 



mojen puheet ennen/jälkeen 
taisteluita ovat tyypillisen kie- 
routuneen suomaisen huu- 
morintajun saavutuksia. 

Pelkkiä kehuja eikä lain- 
kaan haukkumista?? Ei, ei to- 
dellakaan. Elfmanian ainut vi- 
ka on sen erilaisuus, sillä ve- 
reen ja hirrrveään tappotahtiin 
ihastuneet eivät välttämättä 
pidä Elfmanian leppoisuudes- 
ta. O nneksi löytyy niitäkin, jot- 
ka osaavat arvostaa tekijöiden 
yritystä tehdä väkivallaton vä- 
kivaltapeli. Etenkin kun siinä 
on kutakuinkin onnistuttu. 

Elfmania on aika tavalla 
täydellisin beat'em'up mitä 
olen koskaan nähnyt millään 
koneella tai konsolilla. Kaup- 
paan mars! 


JUKKA O. KAUPPINEN 
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Impossible Mission 



■ Impossible Mission -pe- 
listä muodostui Tosi 
Klassikko, eikä vähiten karmi- 
van kuolonhuudon takia. Nyt 
aika kypsyi otolliseksi jatko- 
osan tekemiselle. O nhan tuo- 
reen peli-idean kehittäminen 
rutkasti vaikeampaa kuin jat- 
ko-osan tekeminen ikivihreäl- 
le klassikolle, semminkin kun 
kauan pelanneet peliarvoste- 
lijat napsahtavat heti kouk- 
kuun. 

Pelissä koetetaan selvittää 
Professori Elvin Atombende- 
rin laatiman labyrintin sokke- 
loita. Impo M 2 02 5 :ssä pelaa- 
ja valitsee kolmesta eri kykyjä 
omaavasta hahmosta mielei- 
sensä; ja hyökkää Elvinin 
supraturvalliseen tornilinnoi- 
tukseen, mielessään arkki- 
roiston kammottavien suunni- 
telmien estäminen. Elvin on 
rakentanut huikean robottiar- 
meijan, jonka hän aikoo pääs- 
tää riehumaan maailmalle. 


Pelaajan tehtävä koostuu 
reitin löytämisestä yhä kor- 
keammille tornin tasoille. Kul- 
lakin tasolla on tutkittava ym- 
päriinsä lojuvia esineitä, jos- 

ko niistä löytyisi käyttökel- 
poista irtaimistoa tai tasohis- 
sin elektronisen avaimen 
kappaleita. Siinä sivussa hy- 
pellään yli kuilujen ja koete- 
taan pysytellä poissa Elvinin 
robottien tieltä. Kukin taso on 
kyettävä selvittämään aikara- 
jan puitteissa. Aikaa on tur- 
han niukalti, mikä pakottaa 
pelaamaan kunkin tason mo- 
nesti, koettaen kehittää opti- 
moidun reitin. 

Olisin toivonut, että vas- 
taanlaisiin modernisointeihin 
olisi kyetty mm. sellaisten 


klassikoiden kuin Pirates (Pi- 
rates Gold) ja Archon 
(Archon Ultra) kohdalla. Im- 
possible Mission 2025 on 
näet todella hyvää työtä. Ai- 
emmista Impossible Missio- 
neista on omittu pelattavuus 
ja tunnelma, joista edellistä ei 
ole sorkittu mutta jälkimmäi- 
nen viritetty entistä tiuhem- 
maksi nykytekniikan upean 
grafiikan ja äänitehosteiden 
avulla. Taustag rafiikka on 
synkkää ja ilmapiiriä luovaa, 
ja pikkuiset pelihahmot anta- 
vat liki renderoidun vaikutel- 
man. Allister Brimblen upeat 
musiikit ulvontoineen ja efek- 
teineen täydentävät kokonai- 
suutta, antaen pelaamiselle 
tietynlaisen kiihkeän ja panii- 
kinomaisen vaikutelman. Ai- 
noat miinukset tulevat suht 
vaatimattomasta kuolinhuu- 
dosta, ja paikoitellen turhan 
puhtaista taustapinnoista. 

Iloisena ja erittäin yllättävä- 


nä bonuksena IM 2 02 5 :ltä 
löytyy pikselintarkka konver- 
sio myös aidosta ja alkupe- 
räisestä Impo Missiosta, joka 
hämmensi pelikansaa 8-bitti- 
sillä formaateilla. Värit, pelat- 
tavuus sun muut ovat liki täs- 
mälleen identtisiä, ja itse peli 
on joissakin suhteissa jopa 
miellyttämpi kuin tuore ver- 
sionsa. Ostaja saa kaksi 
huippupeliä yhden hinnalla. 
Originaalin IM :n kääntäminen 
oli klassinen idea. 

Tässä kauden kärkipeli. Yh- 
distettyä platformia, puzzlea, 
toimintaa ja paniikkia. 


JUKKA O. KAUPPINEN 
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AMIGA 




Quest 


The Incredible 
Crash Dummies 


Kings 


A pua! Sierran PC- 
seikkailu Amigassa. 
Taasko surkeata 
ohjelmointia ja hir- 
veätä grafiikkaa? 
Ennen kuin lopetatte lukemi- 
sen, vilkaiskaa arvosanaa ja 
palatkaa tänne. Turha silti 
luulla, että jenkit olisivat oppi- 
neet ohjelmoimaan Amigalla. 
Käännöstyön on hoitanut 
englantilainen Revolution 
Software (esim. Beneath a 
Steel Sky), joten jälki on ta- 
sokasta. 

Maineikkaan King's Quest 
-sarjan viimeisimmän osan 
lähtöasetelmat: Prinsessa 

Cassima on valloittanut 
prinssi Alexanderin sydämen. 
Kuin hullu huutaa hän rakkau- 
tensa perään, lähtee mat- 
kaan, haaksirikkoutuu ja on- 
nekseen herää määränpään- 
sä rannikolla. J a sitten naimi- 
siin vai? Ei, sillä ahneella 
suurvisiirillä on muita suunni- 
telmia, joissa Cassima on 
vain vanki ja välikappale. Täs- 
tä alkaa kunkunpojan kinkku- 
jahti, johon mahtuu satukirjo- 
jen kaikki kliseet. 

Alexanderia opastetaan 
satusaarilla yksinkertaisella ja 
toimivalla käyttöliittymällä, jo- 
ka neljän ikonin voimin kattaa 
kaiken tarpeellisen. Sierran 
omien käännösten tahmailu 
on tipotiessään, kun prinssi 


harppoo rivakasti sopivasti 
aivoja rassaavien tehtävien 
parissa. Grafiikan käännök- 
sen taso vaihtelee, mutta py- 
syy keskimäärin hyvän puolel- 
la. Kuoleman valtakunta on 
jopa hieno (vaikka meitä 
Sandman-faneja ei noin vaan 
huijata). Tuleva AGA-versio 
lienee identtinen PC :n kans- 
sa. Pelkkä käännöstyö ei ole 
riittänyt, sillä musiikin lisäksi 
osa ongelmista on uusittu. 
Turhia kohtia on karsittu, jotta 
peli olisi mielekkäämpi. 

Siirappimainen ja veretön 
satuilu voi joitakuita vieroit- 
taa, mutta ainakin minusta 
KQ VI on mukavaa vastapai- 
noa ainaiselle väkivallan kor- 
kealle veisulle. Juoni on tar- 
peeksi vaihteleva ja kaksi 
vaihtoehtoista tapaa saattaa 
tarina ylionnelliseen loppuun 
takaavat pelaamisen riittävän. 


Kauhia Junnman kid- 
nappasi jalon ja nerok- 
kaan professorin, jonka ne- 
rokkaat (? !) törmäyskoenuket 
päättävät pelastaa. Tiedossa 
on laaja, huikea mieltä ylentä- 
vä ja jännittävä seikkailu tör- 
mäyskoenukkien rientäessä 
isäntänsä avuksi. 

Öh, pikemminkin kyseessä 
on järkyttävin rimanalitus mitä 
olen pitkiin ai- 
koihin nähnyt. 

Koenuken käyt- 
täminen peli- 
hahmona on ki- 
va idea, mutta 
pelin tekijät ovat 
unohtaneet tar- 
kistaa vuoden 
kalenteristaan. 

Nukke juoksee 
oikealle pitkin 
teitä ja mantuja, 
varojen edestä/takaa/maas- 
ta/ylhäältä tulevia vaaroja ja 
keräten pisteitä. Ainoa haus- 
ka yksityiskohta on puu-ukko- 
jen hajoaminen päreiksi: ko- 
laritestaajat kun kestävät 
usemmankin raajan irtoami- 
sen. Käsien ja jalkojen tip- 
puessa äijän kulku muuttuu 
oikein mainioksi möngertämi- 
seksi. 

Muuta hyvää ei sitten löy- 
dykään. Pelimusiikki vaikut- 
taa ensimmäistä kertaa ProT- 
rackerin kimppuun päässeen 


VI 


Entä KQ-sarjan pahamainei- 
set "ärsyttävän epäloogiset" 
ja "lataa ja tallenna" ongel- 
mat? En törmännyt sellaisiin, 
joten olkoon se viimeinen va- 
kuus siitä, että King 's Quest 
VI kuuluu jokaisen seikkailu- 
pelien ystävän kokoelmiin, 
j. & p. pura 


kuulovammaisen tekeleeltä, 
ja grafiikka on yrjöttävän Mös- 
söistä raekuuroa. Pysy kau- 
kana, mutta vilkaise matkan 
päästä ja saat hyvät naurut. 
JUKKA O. KAUPPINEN 


Sierra / On Line 

Saatavissa: kaikki Amigat 
Testattu: A500+kiintolevy (32 
väriä) 

Grafiikka: 78 

Äänet: 80 

Pelattavuus: 85 

Vetovoima: 87 


Tyco/Acclaim 

Saatavissa: Amiga 
Testattu: A1200 
Grafiikka: 60 

Äänet: 50 

Pelattavuus: 75 

Vetovoima: 50 


Pierre Le Chef mt 
Is Out To Lunch 


■ Kauden äklöimmän 
platform-kakun kuorrut- 
taa Pierre Le Chef Is Out To 
Lunch. Pelin kuningasajatus 
on mestarikokki Pierren hen- 
kilökohtainen ongelma. Pier- 
ren oli näet määrä valmistaa 
juhla-ateria, mutta eväät he- 
räsivät eloon ja pinkoivat kar- 
kuun hajaantuen pitkin palloa 
kuuteen maahan. Pierren on 
siepattava haavinsa, ja läh- 
dettävä aineksien perään. 

Idea on pölhö, mutta peli 
on onneksi parempi. Ainek- 
sien jahtaaminen onkin oi- 
keastaan aivan mukavaa. 
Kentät ovat vängästi suunni- 
teltuja, ja vaihtelua piisaa niin 


eri maiden kuin tasojenkin 
välillä. 48 kenttää tarjoaa ko- 
luttavaa, mutta merde! se- 
kaan on livahtanut yksi errrrit- 
täin paha erhe: kenttien va- 
rustaminen 

tunnussanalla.Vasta kunkin 
maan selvitettyään saa tun- 
narin, mikä tarkoittaa turhau- 
tumisen ja ärtymyksen hetkiä. 

Pierre-peliin on pystytty 
luomaan omaperäinen tunnel- 
ma. Vaikka kokki onkin pie- 
nenpuoleinen pikseliluomus, 
löytyy hänestä persoonalli- 
suutta ja elävyyttä. Animoin- 
nilla on oma osuutensa, mut- 
ta myös typerältä kuulostaval- 
la idealla on ansionsa. Pierren 


JUKKA O. KAUPPINEN 


jahdatessa ruoka-aineksia tu- 
lee melkein sääli kun Pierre 
hiipii haaveineen lähistölle. 
Kiltit pikku eineet tietenkin 
yrittävät säilyttää vapautensa 
ja henkiriepunsa. Onneksi 
paikalle ilmestyy toisinaan 
myös ruoka-ainesten vapau- 


tusrintaman jäseniä jotka au- 
kaisevat häkin, tai pahentu- 
neita ruokia, jotka levittävät 
basilleja Pierren kiusaksi. 

Grafiikka on söpöä, totta- 
kai, ja laadullisesti kelvollista 
siinä missä musiikki on täydel- 
lisen tyypillisen hyppylipom- 
peli-lurittelua. Tunnussanojen 
ärsyttävää piilottelua lukuunot- 
tamatta einesjahti on yllättä- 
vän mukava platformailu. 


Mindscape 

Saatavissa: Amiga AGA, PC 
Testattu: A1200 
Grafiikka: 70 

Äänet: 65 

Pelattavuus: 85 

Vetovoima: 70 
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Banshee 



■ Irlantilainen henkiolento ja 
marvelmutantti on lainan- 
nut nimensä Sven S vardensvartin 
rakentamalle potkurikoneelle, jolla 
mies käy taistoon ilkeitä avaruus- 
olentoja vastaan. Tapahtumapaik- 
kana on maa vaihtoehtoisessa to- 
dellisuudessa vuonna 1999. 
Massiivista, kyllä tanskalaiset ovat 
ainakin juonen kehittelyssä brittejä 
parempia. 

Banshee on 1942-tyyppi- 
nen vertikaalisesti vierivä 
shoot'em-up, jonka erottaa 
muista räiskintäpeleistä... ei 
mikään! Ainut erikoisuus on 
yhtäaikainen kaksinpeli, min- 
kä vuoksi Bansheeta ei näh- 
dä muissa kuin AGA-koneis- 
sa. Maailman ainoata toivoa 
(tai kahta) odottaa neljä ta- 
soa, suuret väliviholliset ja 
vieläkin suuremmat loppuhir- 
viöt. Onneksi Sven on raken- 
tanut koneestaan yhteenso- 
pivan ilmassa leijuvien lisä- 
ominaisuuksien suhteen ja 
pystyypä Banshee silmuk- 
kaankin. 

Graafisesti Banshee on 
huolellisesti tehty, mutta klii- 
ninen ja persoonaton. AG A:n 
suomia kymmeniä värejä ei 
ole osattu hyödyntää, sillä 
esimerkiksi 16-värinen Cha- 
os Engine on näyttävämpi ja 
omaperäisempi. Spritejä voi 
tosin olla ruudulla vaikka 
kuinka paljon eikä hidastumi- 


sesta näy merkkiäkään. Su- 
mu-ja sade-efektit ovat ihan 
näppäriä, mutta animaatiota 
olisi kyllä saanut olla enem- 
män. Äänet ovat valitettavan 
vaisuja eivätkä auta syventä- 
mään tunnelmaa. 

Pelattavuudessa ei ole vi- 
kaa ja passisanasysteemi eh- 
käisee tasojen turhan kolua- 
misen, mutta Banshee on ai- 
van liian vanhanaikainen, jot- 
ta se jaksaisi pitää mielenkiin- 
toa yllä. Kun pelissä ei ole yh- 
tään omaperäistä ideaa, ei 
sillä pidemmälle voi lentää. 

J. & P. PURA 




Pelattavuudessa ei ollut 
moitteen sijaa vanhassakaan 
Stardustissa - vaikeustasoa lu- 
kuunottamatta -ja sama pelat- 
tavuus löytyy S uper-versiosta- 
kin. Vaikeustasosta en pukah- 
da vielä mitään, mutta pelatta- 
vuus on ehdottomasti huippu- 
luokkaa. Äänitehosteet olivat 
OK, mutta musiikkien puuttu- 
misen takia audiotarjonnasta- 
kaan ei voi vielä sanoa mitään 
lopullista. C D32-versio soittaa 
musiikit C D:ltä, ja käyttää koko 
äänipiirinsä vain efekteihin, jo- 
ten lopputuloksen pitäisi olla 
näin parempi. 

Kaikkiaan Bloodhousen 
Team 1 7 :n kautta levittämä 
Super StarDust vaikuttaa po- 
tentiaaliselta hittipeliltä. Lo- 
pullinen tuomio jääköön tule- 
vaan arvosteluun, siksi kun- 
nes saamme näppeihimme 
lopullisen tuotteen. 

JARNO KOKKO 


Super StarDust 



JARNO KOKKO 

■ Katsastimme mitä 
AG A-boostatulle Star- 
Dustille kuuluu. Peli oli alku- 
ruutuja ja loaderia vaille valmiin 
tuntuinen, joskin vaikeus- 
tasojen säätö oli vielä kesken 
ja musiikkeja ei oltu asennettu 
paikoilleen. Lisäksi CD32-ver- 
siota varten on vielä työtä teh- 
tävänä, ja esimerkiksi ylimää- 
räisistä väligrafiikoista oli näy- 
tettävissä vain yksittäisiä kuvia. 

Idea ei ole muuttunut mi- 
hinkään: Super StarDust on 
edelleen Asteroids-klooni 
muutamalla alipelillä ja parilla 
tonnilla steroideja. Vanha 
StarDust ei aikoinaan iskenyt 
kuin tuhat volttia, mutta tuli 
sitäkin pelailtua. Suurimpia 
mokia olivat H D-installoita- 


vuuden puute, turha vaikeus 
ja liian simppeli tunneliosuus. 

Super S tarD ustissa asioi- 
ta on viilailtu. AGA-versio on 
H D -installoitavissa ja C D32- 
versio ei moista edes vaadi. 
Tunneliosuus on uusittu, ja 
lopputulos on komea. Vai- 
keudesta ei vielä voi sanoa 
mitään, mutta Bloodhousen 
miehet vakuuttelivat, että kri- 


n 


tiikistä on otettu oppia ja Su- 
per StarDustin pelitestauk- 
seen ja vaikeustason ruuvaa- 
miseen uhrataan erikoisen 
paljon energiaa. 

Super StarDust käyttää 
AGA-koneiden g rafiikkaomi- 
naisuuksia hyväksi melko täy- 
sipainoisesti. P elig rafiikat on 
renderoitu uusiksi ja tunneli- 
osuus käyttää loistavasti väri- 
palettia hyväkseen. CD-ver- 
sion välianimaatioiden luvat- 
tiin olevan laadultaan parasta 
mitä C D32 sta saa irti. 


/C 240 — 


■ Avaruuden syvyyksistä 
löytyy sektori K240, jo- 
ka osoittautuu harvinaisen 
rikkaaksi ja riiston arvoiseksi. 
Aluetta ryhdytään välittömäs- 
ti louhimaan, ja pelaaja löytää 
itsensä uuden siirtokunnan 
ohjaimista. Paikalla on myös 
muukalaisrotuja, jotka eivät 
suoranaisesti ole ihastuneet 
ihmiskunnan ideaan kotikon- 
tujensa rahtaamisesta Maa- 
laisten tehtaiden raaka-ai- 
neiksi. 

K240 on avaruuteen sijoi- 
tettu strategiapeli, joka yhdis- 
tää talouskeinottelun, hallin- 
non ja sodankäynnin. Alussa 
perustetaan pikkuinen siirto- 
kunta, jota paisutellaan suu- 
remmaksi niin tuotannon, 


tä omata tutkaverkosto, pai- 
kallispuolustus ja avaruus- 
laivasto. 

Gremlin on onnistunut 
mainiosti K240:n suunnitte- 
lussa. Peliä helpottavia oiko- 
teitä löytyy riittävästi, ja me- 
nuissa tarpomista vähentävät 
monet näppäimistön oikotiet. 
Vaikka grafiikka onkin jossain 
määrin karkeaa, ovat siirto- 
kunnat sopivasti kehityttyään 
komeita ja muukin grafiikka 
on riittävän selkeää. Ääniä ei 
juuri ole, erilaisia merkkifan- 
faareja ja puheita lukuunotta- 
matta. 

K240:n lopullista arvosa- 
naa laskee käyttöliittymän 
vaikeaselkoisuus. Ikonit on 
tutkittava ohjekirjasta, jossa 


- : - ^ ' 

ij ... 

-- J i f.~' i • *. 

' 1 * 1 J» 

1 J «C 

• ä” ‘i? i ■ ^ * 


elinolojen kuin puolustuksen- 
kin kannalta. Tällä välin tutkat 
harovat avaruutta ja tieduste- 
lualukset pistäytyvät yhä kau- 
empana etsien uusia kaivin- 
kelpoisia asteroideja. Tilan- 
teen niin salliessa peruste- 
taan uusia siirtokuntia ja levi- 
tetään Terran ilosanomaa 
uusille kivikasoille. 

Pelaajan on pystyttävä tai- 
doillaan juonittelemaan siirto- 
kuntiaan taloudellisten ja 
alien-pulmien läpi. Tyhjässä 
avaruudessa roikkuvat lohka- 
reet eivät ole ystävällisimpiä 
paikkoja asua, joten jos yh- 
destäkään perustarpeesta 
(sähkö, vesi, ruoka, ilma) tu- 
lee pulaa, tahtoo asukeille 
käydä köpelösti. 

Raha pyörittää avaruudes- 
sa hallintoa. Mineraaleja voi 
onneksi myydä toisinaan käy- 
vien rahtialusten kautta koti- 
planeetalle, mutta tällöinkin 
on tasapainoiltava oman tar- 
peen, markkinahintojen ja ra- 
hamassin paksuuden välillä. 
Järkyttävimpiä onnettomuuk- 
sia ovat asteroidien törmäyk- 
set. J os rahaa ja tekniikka pii- 
saa, voi koettaa varustaa as- 
teroidit moottoreilla... Ja kun 
alienit alkavat höökiä, on syy- 


niistä ei ole edes kuvia. Aikaa 
meneekin alussa pahasti tär- 
viölle kun raapii päätä, ihme- 
tellen mitä mikin tarkoittaa. 
Onneksi rankan koulutuksen 
jälkeen homma selkeytyy, ja 
koska tämäntyyppinen peli 
muutenkin vaatii keskimää- 
räistä enemmän henkistä 
kanttia, ei ongelma ole polt- 
tava. 

K240 on edeltäjänsä ta- 
paan erikoinen ja puoleensa- 
vetävä simulaatio avaruuden 
valloituksesta ja herruudesta. 
Monipuolisuus ja pelattavuus 
ovat kohdallaan, ja tekemistä 
riittää sopivasti. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Gremlin 

Graphics 

Saatavissa: Amiga 
Testattu: Amiga 1200 

Grafiikka: 65 

Äänet: 74 

Pelattavuus: 80 

Vetovoima: 90 
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G remlin Graphicsin 
Zool-hahmo on saa- 
vuttanut maailman- 
maineen ja pelin 
kakkososa on jo eh- 
tinyt markkinoille. Kilpailus- 
samme tehtävänä on piirtää 
tausta actionkohtaukselle, 
jossa Zool ja kauniimpaa su- 
kupuolta edustava Zooz ovat 
tositoimissa. 

Palkintoina jaamme viidel- 
le parhaalle taiteilijalle valin- 
naisesti joko Amigan tai 
PC:n Zool 2 -pelin. Lisäksi 
jaamme ansioituneimmille 
osanottajille Zool 2 -paitoja, 
rintamerkkejä ja julisteita. 

Saksi piirroksesi irti leh- 
destä ja lähetä se meille kir- 


jekuoressa. Voit oheistaa 
myös halutessasi selityksen 
mikä kohtaus kuvassa on. 
Piirrosten tulee olla viimeis- 
tään syyskuun 20. päivä 
osoitteessa: 

MikroBitti 
Zool 2 
PL 64 

00381 Helsinki 

Mainitse myös haluatko 
Amigan vai PC:n pelin, nime- 
si, osoitteesi ja se, oletko ti- 
laaja, irtonumero-ostaja vai 
lehden satunnainen selaaja. 
Kilpailuun osallistuneiden 
tietoja voidaan käyttää MB- 
tuotteiden suoramarkkinoin- 
tiin. MI 
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j. & p. pura 


T ietokonepelirintaman 
elonkorjuu jatkuu. Ko- 
vin suuri osa tulevista 
peleistä käsittelee so- 
taa, tavalla tai toisella. 
Ehkä ihmiskunnan kollektiivi- 
nen omatunto vaatii, että 
uusienkin sukupolvien on tu- 
tustuttava sotiin, jotta niiden 
verinen perintö ei koskaan 
unohtuisi. Vai olisiko niin, että 
pelaajat kovasti tykkäävät pu- 
naisesta ja pelien tekijät vih- 
reästä? Se filosofoinnista. 

Hunnit hunningolle 

Originin pelejä on aina moitit- 
tu hitaudesta, vaikka PC:n 
konehuoneesta löytyisi millai- 
sia tehoja. Tämän kritiikin ei 
ainakaan syksyksi ilmestyvää 
Wings ofGlorya pitäisi kos- 
kea. Kunnian siivet kun ovat 
kangasta ja puuta. Originin 
tavoitteena on luoda ensim- 
mäisen maailmansodan len- 
tosimustaan maailman realis- 
tisin peli, mutta samalla sellai- 
nen, jota on hauska pelata. 
VVoGissa on elokuvamainen 
juoni ja kiinteästi etenevät 


SSI:n Alien Logic -fantasiaroolipeli ker- 
too elämästä 3500 vuotta ihmishallinnon 
jälkeen. Ihmiset elävät ripirinnan älyk- 
käimpien rotujen ja alienien kanssa. 


PC :lle loka-mar- 
raskuussa ja jäl- 
kimmäinen myös 
C D-RO Mille. 

Sotateema sen 
kuin jatkuu. Aces 
of the Deep on toi- 
seen maailmanso- 
taan sijoittuva su- 
kellusvenesimu- 
laattori, jossa astu- 
taan U -veneen ko- 
mentajan kiillotet- 
tuihin saappaisiin. Seitsemän 
U -venettä, 20 sotalaivaa, 8 
liittoutuneiden hävittäjää, his- 
toriallisia henkilöitä, puhetta, 
huikean tarkkaa 3 D-grafiikkaa 
ja dramaattisia uppoamisia 
lokakuussa. 

Yllättävältä PC -käännök- 
seltä kuulostaa uusintaversio 
muinaisesta S pectrum-klassi- 
kosta. Lode Runner - the Le- 
gend Returns ilahduttanee 
niitä, jotka hakkailivat kumi- 
mattoa yli kymmenen vuotta 
sitten. Muuta Dynamixin var- 
sin sekalaista tarjontaa edus- 
tavat Front Page Sports Ba- 
seball s e kä S ta r Tre k -tyyp p i- 
nen avaruusooppera Alien 
Legacy. 

Loikkauksia 

Sitkeä huhu kertoo Segan 
pettyneen heikkeneviin kon- 
solimarkkinoihin ja suunnite- 
levan muutaman Mega-CD- 


pelin julkaisua C D-RO Mille. 

Englantilainen med iajätti- 
läinen Pearson, joka omistaa 
muun muassa Thames TV:n 
ja Penguin-kustantamon, on 
ostanut Mindscapen. Kaup- 
pahinta oli tuollaiset 310 mil- 
joonaa puntaa. Pearson on 
suunnitellut kokeilevansa in- 
te ra ktiivis uutta toimissaan ja 
tätä varten tarvittiin Mindsca- 
pen osaamista. Koko hoitoa 
tulee johtamaan Segan enti- 
nen pomo, Nick Alexander. 

LucasArtsin ja U.S. Goldin 
hedelmällinen yhteistyö lop- 
puu. Tästä lähin LucasArtsin 
Euroopan markkinoinnista 
vastaa Virgin, joka julkaisee 
pelit LucasArtsin nimellä. En- 
simmäinenhän näistä oli TIE 
Fighter . Ja Tähtien Sota se 
vain jatkuu. Dark Forces on 
Doom-tyylinen toimintapeli, 
joka kertoo kapinallisten tun- 


tehtävät, mikä estää Wing 
Commander -tyylisen "pela- 
taan uudestaan, kunnes on- 
nistutaan" -taktikoinnin. Tuli 
aivan mieleen Amigan Wing- 
sin parissa vietetyt tunnit. 

Rovvanin kilpailevan simun 
nimenä sattuu olemaan 
W ings of G lory -tiimin suosik- 
kilentoleffa. Dawn Patrolm 
aseena Originia vastaan on 
SVG A-renderoidut kangas- 
häkit, mutta miinuspuolena 
pelistä puuttuu juoni ja kam- 
panjamoodi. Aamunkoitteen 
lentue saapuu sekin näihin ai- 
koihin. 


Huipulta tuulee 

Dynamix tunkee läjän pelejä 
Sierran kautta. Mechvvar- 
riohn tekijöiltä saapuu Metal- 
tech- sarja, jonka pääosassa 
ovat jättiläismäiset H erc-tais- 
telurobotit. Battledrome si- 
sältää virtuaalitaistelua aree- 
noilla kun taas Earthsiege on 
strategiapainotteinen simu- 
laattori, jossa pelimaailma 
nähdään Herein ohjaamosta. 
Molemmat pelit rymistelevät 


Pätkikset 

E GameTekin Star Crusa- 
den n pitäisi taas olla mitä 
ennennäkemättömin 3D- 
avaruusräiskintä Goraud- 
ja Phong-varjostuksineen. 
CD-ROM lähiaikoina ja jo- 
pa Amiga ja CD32 -versioi- 
ta luvataan vuoden aluksi. 
E Sopulit jatkavat itsetuho- 
ansa PC:llä Jouluna. Lem- 
mings 3 on pelin nimi ja 
uusi jippo on 3D-grafiikka! 
E Kaikkien suosikkikopteri 
Apache AH-64 jyrää taas 
ruutuihin. Dl:n omaperäi- 
sesti nimetty Apache il- 
mestyy vuoden alussa 
CD-ROMille. SVGA-gra- 
fiikka ja Goraud-maasto on 
jo vakio. 

E Team 17 ei jätä pelaajia 
rauhaan. Ultimate Body 
Blows ja Overdrive käänty- 
vät PC:lle ja ensiksi mainit- 
tu myös CD-ROMille. Ami- 
goissa avaruusolennot sen 
kuin sikiävät. Alien Breed 
Il - Tower Assault on sar- 
jan viimeisin osa. CD32:n 
omistajille luvassa on bo- 
nuksena paljon 3D-ani- 
maatiota ja CD-tasoisia 
ääniä. Keilailupeli King Pin 
ilmestyy halpiksen hintai- 
sena Amigalle, CD32:lle, 
PC:lle ja CD-ROMille näi- 
nä aikoina. 

E Desert Striken jatko-osa, 
Jungle Strike, saapuu 
Oceanin kautta kaikille 
mahdollisille Amigoille ensi 
kuussa. 


keutumisesta Imperiumin täh- 
tiristeilijän uumeniin. Luvassa 
on seinistä kimpoilevia lase- 
reita ja muuta vänkää CD- 
ROM in omistajille vuoden 
loppuun mennessä. 





derek dela fuente 


Star Crusader 


inmisimperiumi on sodassa 
alienliittoutuman kanssa. Pe- 
laajan liittolainen ja hänen va- 
litsemansa taistelustrategia 
määrää sen, kuka hallitsee 
Ascalonia. SC:n ensimmäi- 
set versiot näyttävät kovasti 
W ing Commanderin ja Incan, 
tai muun avaruustaisteluee- 
poksen, sekoitukselta. 

Hieno tasapainottelu toi- 
minnan ja strategian välillä tar- 
joaa pelaajalle unohtumatto- 


man kokemuksen. Gametek 
esittää rutkasti 3 D-grafiikkaa, 
tekstuurimapattuja aluksia 
kauniisti gourad- ja phong-var- 
jostettuina sekä tunnelmaa 
nostattavia ja tunteisiin vetoa- 
via videokuvaotoksia. 

Kuin W ing Commanderis- 
sa, pelaaja aloittaa valitse- 
malla siipimiehet ja pilottinsa 
sekalaisesta joukkiosta. Mie- 
histön lisäksi moderneilla 
aseilla varustetut yksitoista 
persoonallista alusta tekevät 
avaruuden tuhosinfoniasta 
haastavan. 

Star Crusaderin pelaaja 
tuntee pitävänsä lankoja kä- 
sissään, eikä toiminnantäyt- 
teinen tarina etene lineaari- 
sesti. Pelaaja voi valita kum- 
malla puolella hän taistelee. 
Taistelukartat sekä taktiset 


mutkat takaavat sen, että 
Star Crusader ei ole helppo 
nakki pelaajan navigoidessa 
asteroidikentässä vältellen ja 
pirstoen vihollisen aluksia. 

Star Crusaderista voi hy- 
vinkin tulla hittipeli Gamete- 
kille ja onhan tekijäjoukkokin 
osin sama kuin Elitessä. Ga- 
metek työntää vieläpä pään- 
sä vapaaehtoisesti pölkylle 
kerskuvansa Star Crusade- 
rinsa ohittavan teknisesti Stri- 
ke sekä W ing Commanderin 
ja X-W ingin. Gametek, 
PC, PC CD ROM. 


indy car Racingista tuttu 
pyrus tuo markkinoille uusinta 
tekniikkaa hyväkseen käyttä- 
vän, toiminnantäytteisen, no- 
pean, kumeja ulvottavan, 
puskureita kolhivan ja rattia 
vemputtavan kilpa-autoilun. 

Nascar heittää radalle to- 
dellisia kuskeja ja statistiik- 
kaa, ja kilpailu on jotakin 
F 1 :sten ja ralliautoilun väliltä. 
Ratoja on sekä samankaltai- 
sia kuin formula-ajoissa että 
lisäksi nopeita ovaaliratoja. 
Peli koetaan kuskin penkiltä, 
mutta tarjolla on muitakin ka- 
merakulmia. SVG A-Nascar 
on nopea, kuva ei välky ja 
ruudulle piirtyy polygoneilla 
kuorrutettua te kstuurimapat- 
tua 3 D-grafiikkaa. Huikea 


CD-RO 
kelle 640 
kuuden. 

O hjaaja pääsee myös 
telemään kilpuriaan, muun 
muassa jarruja, ohjausta ja 
aerodynamiikkaa. Renkailla, 
rengaspaineilla, spoilereilla, 
löpömäärällä ja jousituksella 
on vaikutuksensa kärryn kul- 
kuun ja asiantuntemus vaikut- 
taa vauhtiin. Tuntuma ohjauk- 
seen on Nascarissa hyvä 
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ALKAPALLO M AN IA A? 


WorldCup[]SA9A' 


sääolotkin pitää ottaa kaaha- 
tessa huomioon. Nascarissa 
voi romuttaa autoaan onnet- 
tomuuksissa kuten Indyssä- 
kin. 

Kannattaa testata pystyykö 
käskyttämään pellin alla ärjy- 
viä miltei 700:aa hevosta 
Nascar-ajoissa. Virgin, PC. 



Space Academy 

Avaruusakatemia on velkaa 
sellaisille peleille kuin Cont- 
raptions, D-Generation ja 
muutamille muille isometrisil- 
le peleille. Pelaaja haahuilee 
ympäriinsä monikerroksisissa 
rakennuskomplekseissa. Ker- 
roksia voi kahlata omassa jär- 
jestyksessään toisin kuin 
esim. Contraptions-pelissä. 

Reitreisatun intron jälkeen 
ruudulle piirtyy rakennuksen 
kartta. Space Academyssa 
on noin 700 huonetta ja peli 
sekottaa toiminnan pulmien- 
selvittelyyn. Pelaaja on raken- 
nuksessa la p to p -tieto kone 
kainalossaan hiipivä keltanok- 
ka avaruuskadetti. Tehtävien 
ratkomisen ohella kadetin on 
löydettävä ja tuhottava joukko 
SAS-miehiä, pelin pahat po- 
jat. 

Pulmissa kadetti törmää 
mm. hedelmäpeliin, yhdistel- 
mälukkoon, dippikytkimiin, vä- 
ripalikoihin ja päälle astumi- 
sesta aktivoituviin kytkimiin. 
Kadetti saa eteensä lukuisia 
ovia, käytäviä, portaita ja ker- 
roksista toiseen kuljettavia 
hissejä. 

Äkkiseltään keskitason pe- 
ruspeliltä näyttävä Space 
Academy omaa yllättävän hy- 
vän pelattavuuden, ja se lii- 
maa pelaajan tuoliin kuin ih- 
meliima. Monet kamerakul- 
mat elävöittävät peliä. 
Mindscape, PC CD-ROM, 
Win, Amiga, CD32.EE1 


Köyhät bittikisat 



A ^ Anko joku vielä 
PP d P kiinnostunut 
jalkapallosta? 
Jalkapallon 
M M -kisojen lomaan luvattiin 
kasapäin jalkapallopelejä tö- 
nimään Sensible Socceria 
mesta ruuspallilta. Mutta mi- 
ten kävikään? Vaivaiset kol- 
me (3) peliä ehti ilmestyä ki- 
soiksi, joista yksi ei edes var- 
sinaisesti ole jalkapalloa. U. S. 
Goldin World Cup USA 94 
yrittää lisenssin turvin haalia 
pelaajia, Sierra Soccer vai- 
kuttaa etukäteen kovimmalta 
kilpailijalta ja Milleniumin 
W ild Cup Soccer on niille, 
jotka eivät nähneet tarpeeksi 
hurmetta kisakentillä. 

Virallinen vaihtoehto 

U.S. Gold oli varmaan ainoa 
tarpeeksi tyhmä yhtiö syytä- 
mään dollareita FIFAIIe. Li- 
sensoiduilla urheilupeleillä 
kun on huono maine, eikä 
syyttä. World Cup USA tu- 
kee vankkumattomasti tätä 
käsitystä. 

Yhdessä suhteessa WCU 
on maailmanmestaruuden ar- 
voinen, nimittäin valikoiden 
määrässä ei-strategiapelien 



Realistinen Sierra Soccer pinkoo jalkapallopelien kärkikastiin 


uuden valikon, joka puoles- 
taan avaa uuden jne. Ei siis 
ihme, että pelaajan pääkoppa 
menee aivan mullin mallin. 
Asiaa ei ainakaan paranna 
se, että ikonit muistuttavat 
kovasti toisiaan. 

Kun valikko kahlailun jäl- 
keen päästään vihdoin itse 
otteluun, paljastuu karu to- 
tuus (tai karkea huijaus). Peli- 
tapahtuma on kuvattu tuttuun 





Millenniumin Wild Cup Soccer tarjoaa hurmetta ja brutaalia 
murjomista. Eikä punainen kortti vain nouse. 


ottavan pelaajan jalkaan luon- 
nottomasti kuin magneetin 
vetäminä. En tiedä, mitä 
W C U simuloi, mutta ei aina- 
kaan jalkapalloa. 

Palloilua Huipulta 

Sierra Soccerissa tuntuu ole- 
van mestariainesta. Televi- 
siointi on hoidettu onnistu- 
neella 3 D -tekniikalla, jossa 
hyvin animoidut ja ulkonäöl- 
tään erilaiset pelaajat vipeltä- 
vät pitkin sulavasti vierivää 
vektorikenttää. Tulos on toi- 
miva ja uskottavan näköinen. 
Pelattavuus noudattaa melko 
pitkälle S ensi Soccerin linjo- 
ja. Erikoistilanteet on lainattu 
pari vuotta vanhasta jo unho- 
laan painuneesta Strikeristä, 
mutta huimasti parannettuina. 
Vapaa- ja kulmapotkut suun- 
nitellaan kaariviivalla, joka 
mahdollistaa lähes rajatto- 
masti todentuntuisia potku- 
vaihtoehtoja. 

Valmisjoukkueisiin ei tarvit- 
se tyytyä, sillä yhdelle levyk- 


keelle voi luoda pe- 
räti 40 omaa jouk- 
kuetta. Tämä ei ra- 
joitu vain nimien ja 
pukujen määrittämi- 
seen. Pelaajilla on 
kuusi kykyä nopeu- 
desta viimeistelyyn, 
joihin siirretään pis- 
teitä pankista astei- 
kolla 0 - 20. Esimer- 
kiksi: mitä parempi 
laukomiskyky, sitä 
paremmin osuu 

B maalipuiden väliin. 

Itseluodut joukku- 
eet eivät jää alta- 
vastaajiksi, vaan 

ovat täysin kilpailu- 
kykyisiä ja jopa pa- 
rempia kuin valmiit. 
Sierra Soccer on 
realistisin näkemäni futispeli. 
Syöttelyjä maalinteko on to- 
dentuntuista, eikä vain näytä 
tietokonesovellukselta (an- 
teeksi mitä?). Kyvyt todellakin 
vaikuttavat pelin kulkuun. Vä- 
symys iskee silminnähtävästi, 
jolloin vaihdot ovat muista fu- 
tispeleistä poiketen välttä- 
mättömiä. Joukkueen muo- 
dostelma riippuu puhtaasti 
siitä, minkätyyppisiä pelaajia 
peluutetaan eli jopa 1-1-8 on 
mahdollinen. Lisäksi pelin ai- 
kana voi siirtää pelaajia peli- 
paikkojen välillä eli vaikka 
vahvistaa puolustusta vetä- 
mällä keskikentältä miehiä 
alas. Tervetullut keksintö. 

Tulipas kehuttua, joten 
Sierra Soccer on parempi 
kuin Sensi Soccer? Ei, ei ja 
ei. Pelattavaa ei ole kuin MM- 
kisat ja ystävyys ottelut, mikä 
on anteeksiantamattoman vä- 
hän. Pallon riisto käyväin tak- 
lauksella eli vastaleikatun nur- 
men maku tulee liian tutuksi, 
erotuomaritkin kun kantavat 


sarjassa. Ennen ottelua voi 
muutella peliasetuksia miten 
tahtoo ja tehdä melkein mitä 
vain joukkueensa hyväksi. 
Tyypillisten muodostelmien ja 
peliasujen vaihtelun lisäksi on 
mahdollista määritellä pelaa- 
jien ryhmittyminen suhteessa 
pallon paikkaan kentällä ja 
käyttäytyminen erikoistilan- 
teissa. Jokainen valikko avaa 


tyyliin linnunsilmäperspektii- 
vistä, mutta grafiikka on 
aneemista ja äänet lähes ole- 
mattomat. Pelaaminen on 
mekaanista, aivan kuin ken- 
tän alla risteilisi kiskoja 45 as- 
teen kulmissa, joita pitkin 
naurettavasti animoidut pe- 
laajat liukuvat. Missä ovat lu- 
vatut 3000 animaatioraamia? 
S yötöt loksahtelevat vastaan- 
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lasisilmiä. Lisäksi tie- 
tokone vaihtaa 

käytössä olevaa 
pelaajaa ajoittain 
kummallisesti. 
Näin pienestä 

mestaruus on kiin- 
ni, sen tietää Ro- 
berto Baggiokin. Silti 
Sierra Soccer on Amigan 
toiseksi paras futispeli ja itse- 
luodut joukkueet piristävät 
kummasti (Comic Book jyräsi 
finaalissa Brasilian Tank G ir- 
lin hattutempulla). 


Veristä historiaa 

Erään tarinan mukaan eurofu- 
tis, eli soccer, syntyi Britan- 
niassa. Torjuttuaan viikinkien 
hyökkäyksen, voitokkaat en- 
gelsmannit juhlivat tapahtu- 
maa potkimalla viikinkipäälli- 
kön irtopäätä. Uskoo ken tah- 
too, mutta ainakin W ild C up 
Soccer, joka jatkaa Brutal 
Sports -sarjaa, yrittää palaut- 
taa tuon verisen tunnelman 
jalkapalloiluun. 

Kourallinen erirotuisia 
joukkueita, kuten vuohia tai 
liskoja, mittelevät joko liigas- 
sa tai cupissa sekä viha- 
miesotteluissa. Kokoonpanoa 
voi säädellä rajoitetusti, eikä 
juuri muuta. Ottelu voitoista 
karttuvaa kassaa ammenne- 
taan erilaisiin aseisiin, siihen 
asti pärjätään nyrkeillä. Kent- 
tä on kuvattu yläviistosta ja 
näyttää hyvin pienen osan 
pelitannerta. Erikoistilanteita 
ei ole ja kenttä on rajattu 
muurilla. Muuten peli etenee 
kuin svenskien jalkapallo, eli 
murjotaan vastustajia minkä 
ehditään. Maalien lisäksi las- 
ketaan irto päät, joita syntyy, 
kun vastapuolen otuksen 
energiapylväs näyttää nollaa. 

Ruutu vierii joukkueesta 
riippuen joko hitaasti ja nyki- 
västi tai tuskastuttavan hi- 
taasti ja nykivästi, mitä ei 
enää olisi Amigassa uskonut 
näkevänsä. AGA-koneessa 
peli on sentään hieman ri- 
peämpi. Pelattavuus on jäh- 
meätä ja yksipuolista. Lisäksi 
WCS on mauton kuin Step- 
hen King -filmatisoinnit. Ruu- 
dulle ilmestyy murjotun pelaa- 
jan verinen naama ja tasati- 
lanteessa ottelu ratkaistaan 
rangaistuslaukauksilla - kir- 
jaimellisesti. Pelaajille iske- 
tään haulikot kouraan tarkoi- 
tuksena jatkaa monsieur 
G uillotinin oppeja. W ild C up 
Soccer on lattea ja rajoittu- 
nut, joten siinä ei ole mitään, 
mikä saisi palaamaan sen ää- 
reen. jsnx 
J.& P. PURA 
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K apinalliset, saastat, 

uskalsivat iskeä 
raukkamaisesti Im- 
periumin tuoreen 
symbolin, Kuolon- 
tähden, kimppuun. Darth V a- 
der jakoi heille välittömästi oi- 
keutta tuhoten kapinallisten 
päätukikohdan ja hajottaen 
heidän joukkonsa pitkin ava- 
ruutta. Nyt Imperiumin laivas- 
to keskittää voimansa viimeis- 
ten säälittävien kapinanjään- 
nösten pyyhkimiseen. Laki ja 
järjestys koko galaksiin! 

Oliko X-Wing mielestäsi 
mitään? Jos oli niin lue ru- 
kouksesi ja jättäydy voiman 
pimeän puolen haltuun. Tie 
Fighteron täällä, eikä kapinal- 
listen tuhoaminen ole kos- 
kaan ollut yhtä hauskaa. 

Tie Fighterissa on imuky- 
kyä kuin deluxe-keittiörievus- 
sa. Imperiumin puolella tais- 
telemiseen on saatu enem- 
män ilmapiiriä ja tunnetta kuin 
konsanaan X-W ingissä. Tais- 
telut tuntuvat jännemmiltä, ja 
myös niiden ulkopuolella ta- 
pahtuu. Eri tehtävien menes- 
tyksillä on vaikutusta pelin 
kulkuun, eivätkä tapahtumat 
ole aivan yhtä lineaarisia kuin 
edeltäjässään. Suuriin juo- 
nenkulkuihin ei voi vaikuttaa, 
mutta pieni roolipelimäisyy- 
den vivahde Tie Fighterissa 
on. 

Päätarina etenee läpäise 
tai lopeta pelaaminen -tyylillä, 
jossa pilotille lätkäistään 
eteen tehtävä, josta on selvit- 
tävä mikäli mielii edetä. Kovan 
palan tullen voi peliä sentään 
hiukan helpottaa valitsemalla 
kolmesta vaikeustasosta. 

Tehtävät vaihtelevat run- 
saasti. Alkuvaiheissa, Allians- 
sin ollessa tiukilla, pelaaja 
luuraa pienemmissä kampan- 
joissa, joissa piisaa tekemis- 
tä. Sittemmin putsataan sisäl- 
lissotia ja siivotaan galaksia 
avaruuspiraateista, mutta va- 
rovaisesti - kapinallisten kur- 
jat joukot saattavat piileksiä 
missä tahansa. 

Kuten jatko-osissa pi- 
täisikin, on varsinainen peli 
monipuolistunut. Taisteluissa 
pätevät edelleen X-W ingin 
opit ja näppäimet, mutta 
uusissa riittää vanhallakin koi- 
ralla opettelemista. Tärkeim- 
mät uusoptiot ovat kohteiden 
maalauksessa, sillä nyt pelaa- 
ja voi lukittua uusimpaan alu- 
eelle saapuneeseen alukseen 


Engine throttl 


ja lähimpään it- 
sensä kimp- 
puun hyökkää- 
jään. Uutta on 
myös maalatun 
aluksen kimp- 
puun hyökkää- 
viin aluksiin ja 
maalin osiin lu- 
kittuminen. 

Todellisiksi 
hengenpelas- 
tajiksi ja tehtä- 
vän kannalta 
ratkaiseviksi 
voivat osoittau- 
tua siipimiesko- 
mennot, joilla 
siipeilijöitä voi 
heitellä tarpeen mukaan. Ei 
kai kenelläkään liene mitään 
aluksen asetäydennystä/kor- 
jausta vastaan kesken taiste- 
lun? Pieniä ja suuria paran- 
nuksia on kertynyt rutosti, ja 
niiden täydelliseen luettelemi- 
seen menisi parikin sivua. 

Avaruustaistelut ovat yhtä 
hektisiä kuin ennenkin. Kii- 
vaampiakin, sillä Imperiumin 
vakiokalusto: Tie Starfighter, 
Tie Interceptor ja Tie Bomber 
eivät suojakilvillä juhli. Pilot- 
tien onkin esitettävä räväköitä 
otteita, jotteivät vastustajat 
pääse paukuttelemaan liian 
tarkkoja sarjoja heppoisiin ti- 
napurkkeihin. Onneksi hei- 
kommat vastustajat käyttävät 
vanhentunutta kalustoa mal- 
liin Z-95 ja Y-W ing. Silti 
meininki on hurjaa, eikä tark- 
kaa lasertulitusta tai vakaata 
kättä ohjus lukitusta rukoilta- 
essa voita mikään. 

Ennen kutakin taistelua 
kuulostellaan tehtävää, joka 
tapahtuu karttaa tutkimalla ja 
käskynjakajalta kyselemällä. 



Jos uskallusta riittää, voi sala- 
peräiseltä syrjäänvetäytyvältä 
hahmolta udella: "Kuinka voin 
palvella Imperiumia", jolloin 
pelaaja vetäistään mukaan 
kulissien takaisiin tapahtu- 
miin. 

Vanhoja tuttujakin tapaa, ja 
kukapa ei pitäisi Darth Vade- 
ria ja Keisaria parhaina ka- 
muinaan? Prinsessa Leiakin 
vilahtaa, eikä kukaan voi olla 
riemastumatta päästessään 
ammuskelemaan Millenium 
Falconin näköisiä aluksia. 

Räiskintä vaatii tehoa. 
386/40 on käytännössä mini- 
mi, sillä minimideta Ijeillakin 
ruutu alkaa nytkyttää suurten 
alusten läheisyydessä tai toi- 
minnan kiihtyessä. Tarkimmat 
detaljitasot pinnoitettuine 
aluksineen pyörinevät kunnol- 
la vasta ylinopeissa 486 ko- 
neissa, tai kenties Pentissä. 
J uonen, pelattavuuden ja gra- 
fiikan jälkeen lopullisen niitin 
antavat musiikit. U peitä ääniä, 
ihania efektejä ja ihanan kam- 
mottavaa musiikkia. Muusikot 


ovat vääntäneet Star W arsin 
teemoista monenlaisia viritel- 
miä, jotka henkivät Imperiu- 
min jykevää, armotonta ole- 
musta, ja koko ajan tutussa 
S W -ilmapiirissä. Mestarien 
työtä. 

Tie Fighter on välitön hitti 
ja kauden merkittävimpiä peli- 
julkaisuja. Voi niitä raukkoja, 
jotka eivät ole kokeneet tais- 
telun hurmaa Imperiumin 
puolella. 

JUKKA O. KAUPPINEN 
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■ Näen jo tämän 
synnyn mielessär 
Psygnosiksen pomo lukee 
lehteä ja näkee In Making -ar- 
tikkelin pelistä nimeltään 
Cannon Fodder. Hän juoksee 
pelintekijöidensä luokse huu- 
taen:"Tässä on idea, tehkää 
samanlainen peli mutta kah- 
dessa kuukaudessa! Pron- 
to!". 


voi päätellä, peli ei 
öinen. CF:n malliin 
ToD:ssa taapertaa liuta ras- 
kaasti aseistautuneita soldi- 
eereja ympäriinsä, räiskien ja 
murhaten. Välillä körötellään 
tankilla, toisinaan kopterilla 
Tuskin jaksaa ilahduttaa alku 
hetkiä pidemmälle. Kokonai 
suus on niin sutaistun oloi 
nen, että oikein pistää vihaksi 
JUKKA O. KAUPPINEN 
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T aas Tyynellämerellä 

taistellaan. Viimeksi 
alueella lenneltiin muu- 
tama vuosi sitten Batt- 
lehavvks 1 942 :n ja sit- 
temmin Aces of the Pacificin 
jälkeen. Noista ajoista on mo- 
ni asia ehtinyt muuttua peli- 
bisneksessä, tärkeimpinä tur- 
han monen pelitalon siirtymi- 
nen "köyhät kyykkyyn, osta- 
kaa 486" -linjalle. 

Tuoreimpiin kilpailijoihinsa, 
Virginin Overlordiin ja Origi- 
nin Pacific Strikeen, verrattu- 
na 1942 TPAW :lla on yksi 
merkittävä etu: julkaisija. Aina 
oikea simulaatiotalo rähveltä- 
jät voittaa; tekemällä aidon- 
tuntuisen jykevän simulaa- 
tion, jossa taustat on tutkittu 


ja aiheeseen paneuduttu. 

MPS:ssä pelaaja voi luoda 
itselleen hahmon, ja pyrkiä 
mahdollisimman menestyk- 
sekkääseen uraan ja erityi- 
sesti hengissäpysymiseen 
sodan edetessä. Nopeam- 
masta lentelemisestä nautti- 
vat voivat hypätä ohjaimiin 
yksittäisissä tehtävissä. Stra- 
tegistakin on ajateltu pie- 
noisessa tukialustaistelu- 
osiossa, jolloin pelaaja kont- 
rolloi joukkoa lentokansia vii- 
dessä suuressa taistelussa. 
Pelaa joko puhtaana strate- 
giana tai lennä niin tahtoes- 
sasi. 

Lentelymielessä TPAW on 
tavanomainen WW2-simu- 
laattori ilman kummoisia oma- 



peräisyyden vi- 
vahduksia tai 
ideoita. Onkin 
todettava, että 
1942 TPAW on 
"turha" julkaisu 
vain trendejä 
seuraten. Lente- 
lyä, erilaisia ui- 
ko- ja ohjainnä- 
kymiä, kameran- 
käyttöä ja pom- 
mittamista. Eikä 
TPAW :kaan us- 
kalla kaartaa 
realismin suun- 
taan, vaan luon- 
nonlakeja on venytelty huolet- 
ta: niinkin totaalisesti, etteivät 
koneet taivu edes syöksykier- 
teeseen. 

Positiivista on grafiikan 
selkeys. Niin Overlord kuin 
Pacific Strikekin olivat maksi- 
mideta Ijeilla rumaa mössöä, 
josta ei tahtonut saada sel- 
vää. TPAW :n koneet sitävas- 
toin näyttävät hyviltä, sama- 
ten maasto niin kauan kuin si- 
tä ei tutkaile liian läheltä. Pot- 
kua tarvitaan käytännössä 
noin 486 :n verran, ja vasta 
Pentiumilla kokonaisuus oli 
täydellisen sulava. Ääniefek- 
teissä TPAW häviää kilpa- 
kumppaneilleen 2 - 0. 


Jostain syystä M PS on jät- 
tänyt nykysimujen perustoi- 
mintoja kokonaan pois. Vihol- 
liskoneisiin ei voi lukittua eikä 
pilotti voi katsoa ylöspäin, jo- 
ten vihollisten sijainti on arvai- 
lun varassa taisteluliikehdin- 
nän aikana. Käytössä ei ole 
edes "virtuaalista ohjaimoa", 
joka seuraisi vihollisia auto- 
maattisesti oman koneen 
asennon huomioonottaen. 
Pudottaa pelattavuutta. 

Lähinnä 1942 TPAW ia voi 
kuvata keskitason simuksi, 
jolla lentää, mutta jonka kimp- 
puun ei kannata rynnätä in- 
nostuksen kuola suupielistä 
valuen. Puutteet tekevät pe- 


listä epäpelattavan, joten ko- 
konaisuudesta ei jää suuhun 
kovin hyvää makua. 

JUKKA O. KAUPPINEN 
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Inherit The EarthiQuest for the Orb 


ITEssä ihminen on rat- 
kaissut geenien 
muokkaamisen salat 
ja kehittänyt maapal- 
lon eläimiä, antanut 
heille älyn ja opetusta. 
Ihmiset kuitenkin katosi- 
vat, ja he ovat enää legenda 
hyvinvoivan eläinväestön kes- 
kuudessa. Elämä on auvoista, 
maailma on kaunis, mutta sit- 
ten varastetaan Orb of 
Storms, maaginen esine, jolla 
voi ennustaa sateiden tulon. 

Inherit The Earth on kuin 
kaunis tarina mummon satu- 
kirjasta. Viehättävät ja älyk- 
käät eläimet samoavat kulttu- 
rellissa ympäristössä, jota voi 
verrata kehitykseltään noin 
keskiaikaan - paitsi että eläin- 
ten yhteiskunta on sivisty- 
neempi ja suvaitsevampi. 
Älyn lahjan ovat saaneet mm. 
villisiat, ketut, hirvet, pässit, 
rotat, myyrät ja koirat, jotka 
värittävät maailmaa kukin 
omaperäisyydellään ja tavoil- 
laan. 



Tarina alkaa, kun pelin san- 
kariksi joutuva Rif of the Fox 
tribe, (kettujen heimon Rif) 
syyllistetään varkauteen. To- 
taalisen syytön Rif menettää 
ystävättärensä pantiksi, jotta 
hän selvittäisi varkauden 
kuun vaihteeseen mennessä. 
Muuten teili heilahtaa kaulal- 
la. Metsän kuningas antaa 
Rifille yhdistetyksi avustajak- 
si/vartijaksi yhden soturinsa 
ja villisikojen kingi määrää 
oman soldaattinsa pitämään 
kettua silmällä. 

Tarina on puettu huikean 
viehättäviin kehyksiin, ja na- 
rahdin totaalisesti pelin lu- 
moihin. Aito vanhan ajan satu 
nykyajan tietokonefriikille. 
Käytännön puolelta peli on 
normaali adventure, hiirellä 
toimivalla point'n'c lie k-järjes- 
telmällä, kauniilla grafiikalla ja 
hyvillä äänillä, joissa kaikissa 
ITE on miellyttävällä tavalla 
keskivertoa parempi. 

Kaikki hahmot on animoitu 
monipuolisesti ja yksityiskoh- 


taisesti, vain taustoissa on 
välillä pientä laistamista. Har- 
millinen seikka on pelin line- 
aarisuus. Juoni on tiukasti en- 
nalta määrätty, ja tehtävät on 
suoritettava jotakuinkin tietys- 
sä järjestyksessä. Tietty lipsu- 
minen sallitaan, mutta edetä 
ei voi ennen kuin määrätyt 
tehtävät on selvitetty. 

Silti seikkailun unenomai- 
suus, ihana fantasia, on koke- 
misen arvoista, ITE n läpipe- 


luu on harvinaisen tiivis ja 
ilahduttava kokemus. New 
W orld on toki ennenkin teh- 
nyt laatupelejä, mutta tällä 
kertaa se löi entiset ennätyk- 
sensä. Uskon, että Sierra ja 
LucasArts olisivat olleet erit- 
täin ylpeitä ITE n julkaisemi- 
sesta. Nyt pieni yhtiö joutuu 
tyytymään suusta-suuhun ke- 
huihin ja lehtien arvostelijoi- 
hin (öhöm) mainosbudjettin- 
sa rajallisuuden vuoksi. 


Pelin CD-ROM-versio on 
pakko-ostos jokaiselle CD- 
aseman omistajalle. Pelin int- 
rossa annetaan maistiaiset 
C D-version tarjonnasta, enkä 
ole ennen kuullut pelissä yhtä 
antaumuksellista ja vaikutta- 
vaa puhetta. Eläinten luon- 
teet ja olemukset on kyetty 
maalailemaan täydellisesti 
ääniraidalle. 

JUKKA O. KAUPPINEN 
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E nnen 1944 maihin- 
nousua Ranskan ja 
Saksan taivaalla rys- 
kyi. Liittoutuneiden il- 
mavoimat pyrkivät 
heikentämään Saksan jouk- 
koja ja varmistamaan maihin- 
nousun onnistumisen. Virgi- 
nin Overlordissa pelikansa 
pääsee koettamaan samaa. 

O verlordia voi kutsua "ou- 
doksi" lentosimulaattoriksi. 
Tai ei oikeastaan simulaatto- 
riksikaan, sillä pikemminkin 
kyseessä on shoot'em'up. 
Pelistä löytää epämääräisiä 
viittauksia Reach for the 
S kiesin suuntaan, joka oli Vir- 
ginin edellinen pahasti flo- 
pannut simulaattori. 

Lentämisen alkeet on kir- 
joitettu täysin uusiksi O verlor- 
dia varten, mikä olisi ehkä hu- 
vittavaa ellei tulos olisi niin 
säälittävä. Koneita on lähes 
mahdoton saada sakkaa- 
nhan, ja näin hyvin käänty- 
vät/energiansa säilyttävät ko- 
neet olisivat saaneet Adolf 
Gallandin antamaan koko kä- 
tensä pirulle. Ohjekirjakin on 
outo. Sen historiallinen puoli 
(n. 50%) on varsin hyvä ja 
kertoo maihinnoususta asioi- 
ta, joista ei ole ennen kuultu- 
kaan, mutta varsinainen peliä 


telmä, jolla pelaaja näkee jat- 
kuvasti vihollisen omaan ko- 
neeseen nähden, a la Falcon 
ja Dogfight. Suuri määrä eri- 
laisia vaihtoehtonäkymiä ja 
maalinvalintoja antavat plus- 
saa, mutta pelaajalla on hurja 
opettelu pelin nappulavuo- 
ressa - käytössä on liki koko 
näppäimistö shift-, alt- ja 
control-yhdistelmineen. Teh- 
tävien suunnittelu ja yleistilan- 
teen selvitys toimivat erityi- 
sen hyvin ja antavat kustakin 
tehtävästä riittävän hyvän 
pohjustuksen. Ilmaherruuden 
voittaminen ja maamaalien tu- 
hoaminen luonnistuvat tältä 
kannalta hyvin. 

Kokonaisuus kuitenkin tök- 
kii aika pahasti. Puutteelliset 
ohjeet jättävät ammottavia 
aukkoja pelin yleishallintaan, ja 
lentokoneet tuntuvat pikem- 
minkin suihkuhävittäjiltä kuin 
potkurikoneilta. Tuntuma aika- 
kauteen on pahasti hukassa. 
Koneet, P-51, Typhoon ja 
Spitfire eivät tunnu miltään. 

Harmi sanoa, mutta Over- 
lord floppasi. Hyvä aihe on 
pilattu omituisella toteutuk- 
sella, eivätkä pelin lukuisat 
hyvät ideat kykene nosta- 
maan sitä esille keskinkertai- 
suuksien hangaarista. 
JUKKA O. KAUPPINEN 



selittävä osuus on tökerö ja 
pahasti puutteellinen. 

G rafiikka on erityisen jän- 
nästi ideoitu. Hitaammille ko- 
neille on erittäin pelkistettyä 
vektoria, kun nopeille tarjo- 
taan öklöttävän näköistä väri- 
mössöä maaston pinnoittee- 
na. Eivätkä äänetkään järin ih- 
metytä. Vaisua taustasurinaa 
ja vain konekiväärien jytinä 
tuntuu hyvältä. 

Overlordin paras puoli on 
erinomainen ohjaamojärjes- 


Virgin 
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C D-RO M-vuoksiaallon 
myötä Maxis terästi "al- 
kuperäistä kaupunkisimulaat- 
toriaan" S im Cityä räväkästi. 
Pelaaja astuu pormestarin 
saappaisiin tehtävänään ra- 
kentaa unelmakaupunki, jos- 
sa kaikki ovat onnellisia, tai 
kamppailee valmiiksi luotujen 
skenaarioiden parissa. Kau- 
punkien hallinto ei ole niitä 
helpoimpia tehtäviä. Asuk- 
kaat natisevat, jengit jyräävät, 
liikenneongelmat kasaantuvat 
ja kaupungin kasvaessa kaik- 
ki vain pahenee. Juuri kun 
luulee saaneensa kaiken kun- 
toon, tulee maanjäristys, hyö- 
kyaalto, tornado tai Godzilla, 
ja kassa on typötyhjä. 

SC:n ulkomuotoa on viri- 
tetty oikein talkoilla, ja siirrytty 
samalla kasvavaan "vain 
SVGA" -kerhoon. Grafiikka 
on piirretty uusiksi, ja näyttöti- 
la vaihdettu 640x480 
x256:een. Vaikkei W indovvsia 
tuetakaan, käyttää peli omaa 
graafista käyttöliittymäänsä, 
jonka myötä ruudulle mahtuu 
yhtaikaa entistä enemmän ta- 
varaa. Puhetta ja videonpätkiä 
löytyy joka tilanteeseen ja ka- 
tastrofiin, ja toisinaan saatavat 


"tirkistykset" kaupunkilaisten 
elämään antavat entistä hen- 
kilökohtaisemman näkökul- 
man kaupungin hallintoon. 
Ääniefektejä tarjotaan toisi- 
naan, mutta enimmäkseen 
S im C ity antaa korvien levätä. 

Kaikki tämä kostautuu ikä- 
vänä tahmomisena. Äänet, 
animaatiot, kaikki poistettu- 
aankin aika etenee kammot- 
tavan hitaasti jopa 386/40- 
koneessa. Ikkunoiden siirto, 
aukaisu ja sulkeminen ovat it- 
sekidutusta. 

Jos kone on riittävän järeä 
ja kuva suodatetaan nopean 
näyttökortin kautta, tarjoaa 
SC CD-ROM erittäin hyvää 
ajanvietettä. Vaikkei peliä si- 
nänsä olekaan uudistettu, on 


CD-ROM 


se vieläkin melkein yhtä tuore 
kuin ensimmäistä kertaa il- 
mestyessään, ja ehdottomas- 
ti helpoin ja nautittavin kau- 
punkisimulaattori. 

JUKKA O. KAUPPINEN 
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D-Day 



Normandian maihin- 
nousu on ajankohtai- 
nen tapahtuma, ja Impres- 
sionsin D-Day katsoo tapah- 
tunutta strategisen näkökul- 
masta. 

D-Day tarjoaa kaikkea mitä 
syyhysormien taktikko kaipaa. 
Suoraan vaikuttavina osasina 
maajoukkoja, panssarijääkä- 
reitä ja huoltotointa, kauem- 
paa toimivina laivastoa ja il- 
mavoimia. Näitä siirrellen joko 
pyritään erityisen komeisiin 
iskuihin Saksan sydämeen, 
tai hidastamaan ja jopa lyö- 
mään liittoutuneiden maihin- 
nousujoukot. 

Suuret linjat hoidetaan di- 
visioonatasolla, tuhansia ja 
kymmeniätuhansia miehiä yh- 
dellä hiiren klikkauksella siir- 
rellen. Taistelut taasen voi- 
daan käydä läpi komppania- 
tasolla, Impressionsin lemp- 
parisysteemin, Micro Miniaty- 
resin tuoreimmalla versiolla. 

Joukkojen liikuttaminen on 
työlästä, etenkin kun siirrettä- 
vänä on suuria yksikkömääriä, 
eikä käyttöliittymä reagoi riittä- 
vän rivakasti. Micro Miniatu- 
res-järjestelmä ei ole jaksanut 
innostaa paria poikkeusta lu- 


kuunotta- 
matta, mut- 
ta on myön- 
nettävä, et- 
tä sitä on 
hiottu D- 
Dayn taisteluosuuksiin huo- 
mattavasti edellistä sukupol- 
veaan paremmaksi. 

Taistelut ovat ärsyttävän ly- 
hyitä eikä voiton määrittely ai- 
na vaikuta järkevältä. Todella 
inhaa on pelin siirtyminen jo- 
kaisen taistelun tullen 
MM:ään, vaikkei olisi tippaa- 
kaan kiinnostunut käsin tais- 
telemisesta. Jos M M -taistelut 
pystyisi skippaamaan häiriöt- 
tä olisi kokonaisuus paljon 
rattoisampi. Nyt "jokaiselle jo- 
tain" on liian pakottavaa. 

Amiga-versio on pelatta- 
vampi, joskaan ei muuten pa- 
rempi. Muutaman pelituokion 
aikana selkiää kuinka paljon 
niinkin yksinkertainen seikka 
kuin ruudunvieritys voi vaikut- 
taa kokonaisuuteen. 

Siinä missä PC -versio ei 
innoittanut Amiga-käännös 
jopa houkutteli pelaamaan. 
M uutoin versiot ovat aika lail- 
la identtisiä, PC:llä parempi 
grafiikka ja korkeampi reso- 


luutio, Amigalla enemmän 
musiikkeja ja ääniefektejä. 
Jälkimmäinen on heikosti oh- 
jelmoitu, se moniajaa busy- 
loopissa, kun PC -versio pyö- 
rii erittäin kauniisti OS/2 :ssa. 

Aihe on hyvä, ja pelissä oli- 
si potentiaalia, mutta hidas 
käyttöliittymä ja M M :n epäon- 
nistunut pakkosyöttö eivät in- 
noita. Suosittelen fanatismi- 
varauksella. 

JUKKA O.KAUPPINEN 
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VtfarqameJ ■ >. 
Construction 


Set 2: Tanks 


K auan sitten il- 
mestyi Commodo 
re 64 :lle ennen nä 
kemättömän 
upea ohjelma 
VVargame Con 
struction Set, jolla pystyi 
tekemään omia monipuolisia 
ja upeita taisteluita. O hjelma 
oli poikkeuksellisen viimeis- 
telty ja varustettu toimivalla 
käyttöliittymällä. Nyt, piiitkän 
tauon jälkeen W C S sai jatko- 
osan, joka keskittyy panssari- 
sodankäyntiin. 

WCS2:lla voi kamppailla 
kolmen marssin tahtiin. Tar- 
jolla on valmiita skenaarioita, 
historiallisia ja hypoteettisia 
väliltä 1918 - nykyaika, ja te- 
hokkaalla satunnaisgeneraat- 
torilla voi vaivatta luoda tahto- 
mansa tyylisiä otteluita. Kol- 
mannet ovat itse luotuja, tai 
kaverilta/modeemilla haettu- 
ja. Jokainen taistelu voi halut- 
taessa jatkua pidempänä 



kampanjana, joissa edellinen 
taistelu jatkuu tappioiden 
osittain korvautuessa. Kam- 
panjat tapahtuvat 
ensimmäisen tais- 
telun määrittele- 
mällä kalustolla ja 
osapuolilla. 

Kun lentosimulaattorien 
pelaajat poksahtavat onnesta 
ampuessaan S idew inderillä 
Fokker Eindeckeriä, sulavat 
strategista onnesta asettaes- 
saan germaanisen panssari- 
divisioonan mallia 1943 nyky- 
aikaisen tankkikomppanian 
kimppuun. WCS2 sisältää 
kalustoa kovemmankin luo- 
kan detaljifanaatikon mieliksi. 
Peliin on sisällytetty seuraa- 
vat aikakaudet: 1918, 1939, 
1940, 1941, 1942, 1943, 
1944, 1945, 1950, 1967, 
1973, 1991 ja lähivuosien 
aseet. Kullakin aikakaudella 
on ajalle tyypilliset aseet ja 
muodostelmat eri osapuolille, 
niin panssariyksiköt kuin jal- 



kaväkikin tuki- 
muodostelmineen. 

Maita ja liittoutumia 
löytyy 18 kappaletta, 
ja pelaaja voi pistää 
halunsa mukaisesti 
valtioita eri aika- 
kausilta toistensa 
kimppuun. 

Monipuolinen teh- 
tävänmuodostus ta- 
kaa, ettei pelaajalle 
tule tylsää hetkeä. 
Kampanjoinnissa on 
puutteensa, mutta 
satunnaisgeneraatto- 
rilla luodut taistelut 
ovat pelin suola. Pelaaja 
määrittelee valtiot, armeijoi- 
den koot, käytettävän kartta- 
tyypin ja sitten vain tuhoksi. 

Peli on aiheensa veroinen. 
Vaikka käyttöliittymä voisi olla 
joutuisampi, on se toimiva ja 
helppokäyttöinen. Pe- 
laaja on ensimmäisen 
pelinsä aikana jyvällä 
kaikesta ilman ohjekir- 
jaakin. Pahin ongelma 
on näppäintuen 
puute, sillä hiiren ja 
näppäimistön yhteis- 
työllä sodinta luonnis- 
tuisi sutjakkaammin. Äänetkin 
ovat yllättävän hyvänkuuloi- 
set. 

Skenaarioeditori on sotu- 
rin suurin pullonkaula. Yksik- 
köjen koostaminen ja editoin- 
ti luonnistuvat nopeasti, mut- 
ta pienet fibat korjausoptiois- 
sa osoittavat, että kadun- 


dr- . te reen I 
na I 


miehen asteelle ei ole alen- 
nuttu lopputestauksessa. Jos 
laitat yksikön väärään paik- 
kaan, siinähän rähvellät kun 
työllä ja tuskalla koetat siirtää 
niitä toisaalle. Omien kartto- 
jen luonti sopii masokisteille, 
sillä erilaisia maasto tyyppejä 
on valtavasti ja pienenkin tan- 
tereen luomistyö on äärettö- 
män ergonomisilla 
valikoilla ähkimistä. 

Norm Koger, 
mm. Red Lightnin- 
gin, Conflict-pelien 
luoja todistaa W C S 2 :lla, että 
pelintekijänä hän on liki S S l:n 
mestarismiehen, G ary G rigs- 
byn veroinen, mutta taustatii- 
mistä huolimatta editoripuoli 
jäi vaillinaiseksi. WCS2:n kä- 
sikirja ei ole suureksi avuksi, 
mutta onneksi siihen ei tarvit- 
se juuri koskea. 


WCS2: Tanks soveltuu 
loistavasti joka sortin strate- 
giselle. Peli on helppo, ja val- 
miit/satunnaisskenaariot an- 
tavat paljon puuhaa pienellä 
vaivalla. Fanaatikot voivat tes- 
tailla mielin määrin mitä jos - 
skenaarioitaan. Vuoden vai- 
kuttavin strategiaeepos, 
tanks you. 

JUKKA O. KAUPPINEN 
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OUtDQSt 



Yksi Sierran huikeim- 
mista projekteista, 
O utpost, on viimein saavutta- 
nut markkinakypsyyden. S ier- 
ra ehtikin jo rummuttaa usko- 
mattomalta näyttänyttä simu- 
laatiotaan avaruusaluksen 
paosta ihmiskunnan tuhon 
raunioilta tavoitteenaan etsiä 
jostain avaruuden syvyyksistä 
uusi koti, jossa uuden ihmi- 
syyden siemen kasvaisi. 

Projekti Outpostin on teh- 
nyt huikeaksi sen uljas ulko- 
asu. Tällaista määrää 3 D-g ra- 
fiikkaa ei ole ennen nähty. 
O utpost CD pursuaa 3D:tä 
ja Sierran väittämän mukaan 
pelin runko on rakennettu ai- 
tojen NASAn tutkimusten pe- 
rustalle. Jääkö Imperium Ga- 
lactum suurine imperaattorei- 
neen viimein toiseksi? 

Outpostin perusidea on 
monesti käytetty mutta hyvä, 


ja pelin painotuksessa on pal- 
jon tavallista syvempää uh- 
kaa. "Mikä tahansa tekemäsi 
virhe tulee merkitsemään siir- 
tokuntasi täydellistä tuhoutu- 
mista. Hyvää päivänjatkoa." 

Mukana voi kuljettaa vain 
rajallisen tarvikemäärän, ja 
vieraalle planeetalle on vai- 
kea rakentaa elinkelpoista tu- 
kikohtaa. Ruoka, ilma ja muut 
perus/luksus-tarvikkeet vaati- 
vat jatkuvaa huolenpitoa, ei- 
vätkä asukkaat malta pysyä 
poissa rikoksen ja huliganis- 
min poluilta. Hankaluutta ai- 
heuttavat myös kapinalliset, 
jotka läksivät laskeutumisvai- 
heessa omille teilleen perus- 
taen omat siirtokuntansa. 

Outpostin houkutus on lä- 
hinnä grafiikan varassa. Mil- 
joonat upeat renderoinnit 
ovat loistavia katseltavia, ja 
ihastuttavat tarkkuudellaan 


sekä komeudellaan. Varsinai- 
nen peligrafiikka on samaten 
varsin hyvää. Valitettavasti 
animaatiot eivät anna suu- 
rempaa säväystä varsinai- 
seen pelaamiseen. 

Peli pyörii W indovvsin alla, 
mikä on grafiikkapohjaisessa, 
tehoja vaativassa pelissä ta- 
kuuvarma keino pelihousujen 
repimiseen. Ikkunat aukene- 
vat hitaasti ja ruutu päivittyy 
tuskaisesti. Kahdeksan me- 


gatavun muistilla pelin pitäisi 
pyöriä sulavasti, mutta silloin- 
kin W indovvs saattaa svvapa- 
ta ahkerasti kiintolevylle. 

Myös dokumentointi on 
kehnonpuoleinen, eikä selitä 
peliä ja syitä riittävästi. Onli- 
ne-avustakaan ei ole tarpeek- 
si täytettä paperikirjasen rei- 
kiin. Bugeja on riittävästi pe- 
laajan turhauttamiseksi. Ja 
hauskasti pelistä on tipautet- 
tu pois monet kiintoisimmista 


toiminnoista, joita on luvattu 
mainoksissa, takakansissa ja 
ohjekirjassa. "Päivitysversiot 
tulevat lisäämään nämä omi- 
naisuudet", selitellään. My 
ass! Varmasti kaikki myös 
päivitysversioita saavat. Hui- 
jausta!! 

Pettymys... Kenties peliin 
suunnitellut lisäjippelit, kuten 
planeettaeditori, lisäplaneetat 
ja alienit paikkailevat puuttei- 
ta, mutta sallikaa minun epäil- 
lä. O utpost on kaunis mutta 
se jää vaillinaiseksi. 

JUKKA O. KAUPPINEN 
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w a rrio r 


saavuttamassa ilmojen 


Tammikuun MikroBitissä esi- 
teltiin usean pelaajan len- 
tosimulaattori, Air VVarrior, 
joka herätti suuren huomion 
ohella henkistä tuskaa, kos- 
ka peliä ei ollut 
tarjolla Suomen 
markkinoilla. Artik- 
kelimme sai kuitenkin 
puhelimet pirisemään, 
ja muutamassa päiväs- 
sä syntyi yritys nimeltä 
Suomen On- Line Pelit. 


herruuden 


Uudet käyttäjät voivat tu- 
tustua järjestelmään ilmaisek- 
si tunnin ajan. O n-Linella on 
myös erilaisia houkuttimia. 
Ostaessasi 300 markalla ai- 
kaa saat ilmaista aikaa 150 
markalla. S unnuntaisin klo 12 
- 15 on tutustumisaika, jolloin 
on mahdollista lentää puolel- 
la hinnalla. Lisäksi puoliltäpäi- 
vin paikalla on kouluttajia. 


A r 


■ uomalainen Air War- 
rior aloitti toimintan- 
sa alkukesästä. Kiin- 
I nostusta löytyi, mut- 
I " ta käytetty Te leS a m- 
po-yhteys oli este suuren 
suosion saavuttamiselle kal- 
leutensa (99 penniä minuutil- 
ta) vuoksi. Nyt Suomen On- 
Line Pelit on avannut O n-Line 
B B S :n, jonka kautta lentämi- 
sen hinta laski inhimilliselle 
tasolle. 

Suomen O n-Line toimii 
linkkinä Brittiläisen O n-Line 
Entertainmentin järjestel- 
mään. Air W arriorin lisäksi 
tarjolla ovat muutkin On-Li- 
nen pelit, kuten Federation II 
ja MUD II. Tulevaisuudessa 
odotettavissa on muun muas- 
sa seuraavia "multiplayer" pe- 
lejä: Stalingrad, W olfpack, 
Populous ja Battletech. Suo- 
men O n-Linen omina palve- 
luina tulee tarjolla olemaan 
myös Play By Mail ja Play By 
E-Mail -pelejä. 


O n-Line BBS :ssä käyttä- 
jän ulottuvilla on peruspalve- 
lut, kuten oma Internet-osoi- 
te, FTP -tiedostojen siirto, 
IRC -keskustelufoorumi, Inter- 
netin viestialueet ja O n-Linen 
omat tiedostoalueet. Pelaa- 
maan pääsee nag ivoimalla 
pelivalikon läpi (päämenusta 
3/3/1), jolloin saadaan yhteys 
O n-Line Entertainmentin ko- 
neeseen Lontooseen. Tällöin 
luodaan vielä yksi tunnus, 
minkä jälkeen pelit ovat va- 
paasti käytettävissä. 

BBS:n kautta pelaaminen 
maksaa 40 penniä minuutilta 
(24 markkaa tunnissa). Inter- 
net-palveluista veloitetaan 25 
pennin minuuttitaksa (15 
mk/h). Rahastus tapahtuu os- 
tamalla On-Linelta käyttöai- 
kaa, jota vähennetään auto- 
maattisesti käyttäjän toimin- 
nan mukaan, tai jälkilaskutuk- 
sella. Alkuperäinen TeleSam- 
po-yhteys on myös edelleen 
käytössä. 



Sisarlehden Niko Nirvin (Havvkvvind 381) kaksitaso räjähtää 
tulipalloksi kirjoittajan (Grendel 1296) kaksoiskonekivää- 
rien artikuloidessa C-maan ylimoimaisuuden puolesta. 


Suomalaiset 
pöristävät tai- 
vaalle 


O n-Line linkin perustamisen 
jälkeen AW -pelaajamäärät 
ovat kasvaneet kiitettävästi 
ja kymmenenkin koneen yh- 
täaikainen ilmassaolo on liki 
jokailtaista. Uusien lentäjien 
kannattaa muistaa, että arki- 
sin vasta kahdeksan, yhdek- 
sän tienoilla sotatantereelle 
kannattaa odotella ketään. 

Vaikka suuri osa suomalai- 
sista AW -lentäjistä onkin vie- 
lä tuoretta joukkoa brittikon- 
kareihin verrattuna, on jou- 


Grendel 1296 » Mosse 900 »Vulcan 1362 * JJ 54 * 

Vertigo 1583 »Wexteen 1851»Hector 2 017 *Cosmo 
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kossa lupaaviakin epeleitä. 
Tätä kirjoittaessani Top 
10 :ssä on jo yksi finski, ja 
Top 40 - Top 50 tuntumassa 
vino liuta suomalaisia. 

Jahka O n-Linen tuore 
BBS-yhteys tulee tunnetum- 
maksi, noussee suomalais- 
edustus brittitasolle. Toistai- 
seksi paikalla on saarivalta- 
kunnan ja Suomenniemen 
ässien lisäksi yksittäisiä ruot- 
salaisia, hollantilaisia ja sak- 
salaisia pilotteja. Vaihtelua toi 
aussien upea ekskursio erää- 
nä lauantaiyönä, jolloin Tyy- 
nenmeren atollien yläpuolella 
käytiin huikeita ilmataisteluja 
kahdenkymmenen hävittäjän 
sylkiessä lyijyä taivaankannel- 
le. 

Suomalaiset ovat perusta- 
neet Air W arrioriin oman lai- 
vueenkin, Rednose Reindeer- 
sin (RR). Laivueeseen ovat 
tervetulleita kaikki suomalai- 
set lentäjät, eivätkä pääsy- 
vaatimukset ole hirvittäviä. 

Air W arriorin rajoitusten 
vuoksi (RR) ei ole vielä saa- 
vuttanut erikoisempaa me- 
nestystä, sillä laivuejärjestel- 
mä ei toistaiseksi toimi. Niin- 
pä laivueet lähinnä lentelevät 
samalla puolella. Toivottavas- 
ti tilanne korjautuu lähitulevai- 
suudessa. E ZZ3 



( Suomen Ön-Line Pelit 
g PL 554 
! 90101 Oulu 
! Puh. (981) 311 2333 
I Pankkisiirto: Oulun OP 574136- I 
| 2121738 I 

s Air VVarrior / muut On-Linen pelit g 
! Data: (981)106 771 Internet: 

! 193.65.90.10, Telesampo: 

I 929292, S AIRVVAR 
I Air Warrior PD-pääteohjelmia on I 
g saatavana Amiga, Mac, PC ja ST- g 
! tietokoneille. Päätteet voi tilata 
! On-Lineltä, tai etsiä purkeista 
s (mm. Pelit ja Toptronics BBS). 

I Toptronics Oy myy myös erillistä I 
g SVGA AW-ohjelmaa PC-tietoko- ( 
J neille. Ohjelma mahdollistaa pe- 
J laamisen modeemilla/kaapelilla 
j kaveria vastaan. Amigalle lienee | 
I lähiaikoina saatavissa J aeger I 
( Softwaren Fighter Duel 2 Pro, jo- ) 
j ka mahdollistaa kuivaharjoittelun s 
I myös Amigoilla. PD- päätteet so- ; 
J veltuvat vain kaupallisen AW:n 
I peluuseen. 

i i 


Hawkwind 381» 

906 * Kaizu 5204 



Hävittäjä-ässän opas 


flHfcAir W arriorin jälkeen muut 
lentosimulaattorit tuntuvat 
kuivalta leivältä. I nte ra ktiivis uutta! 

Realismia! Vetovoimaa! Elämyk- 
siä plus muistoja! Ystäviä! Tus- 
kan hetkiä ja hermovaurioita! 

Hyviä selityksiä! 

Kaikkien vastustajien ollessa li- 
haa ja verta, on pelissä huikea satyja*---^ 
naisfaktori. J okaisella on oma lentotyylinsä ja omat QaUt 
mieltymyksensä. Kun henkilökohtaisuuksiin lisätään AW :n eri 
lentokoneet ja niiden yksilölliset ominaisuudet on monipuolisuutta yl- 
lin kyllin. Ahkera radioliikennöinti pelaajien kesken on kuitenkin se 
tekijä, joka on AW :lle ominaisinta. Ajan myötä pelaajat muuttuvat 
henkilökohtaisiksi tuttaviksi, ja huikeimmat taistelut jäävät lämpimiksi 
muistoiksi korvan taakse. AW :n viehätys syvenee sitä mukaa mitä 
enemmän siihen tutustuu. 


Ilmaan vailla hermorääkkiä 

S iirryttyäsi B ritannian O n-Lineen mene Air W arriorin skenaariovalik- 
koon (alkumenusta 2,1,1), ja valitse Tyynenmeren (4) tai Euroopan 
(3) areena. Tiistaisin ja lauantaisin tarjolla on Tyynimeri, muulloin Eu- 
rooppa. Skenaarion perästä näkee sen hetkisen pelaajamäärän. Jos 
paikalla ei ole ketään koeta myöhemmin uudelleen. Valittuasi 
skenaarion siirtyy päätteesi terminaalitilasta AW -tilaan ja löydät itse- 
si konferenssi 1 -huoneesta. 

Valitse ensin kutsumanimi, jolla sinut opitaan tuntemaan Air W ar- 
riorissa. Tämä tapahtuu "/hand le N IM I" komennolla. Valitse sitten 
lähtökenttäsi "I field ##"-komennolla, kerro millä koneella tahdot len- 
tää 7 plane ##"-komennolla ja siirry kiitoradalle "/fly"-käs kyllä. Tä- 
män voi suorittaa myös hiirellä napsien ylävalikoista. 

Koneessa käynnistä moottorit (8, yksi painallus per moottori) ja 
pistä tehot täysille (C ), jolloin kone alkaa liikkua. Nopeuden kiihdyt- 
tyä riittäväksi kone nousee itsestään ilmaan (paitsi esim. P-38, jossa 
on nokkapyörä kannuspyörän sijaan). Nosta laskutelineet (ö). 

J otkut Air W arrior -debytantit ovat jättäneet ohjeet lukematta, ei- 
vätkä ole selvinneet juuri päämenua pidemmälle. Air W arrior ei ole 
niitä shoot'em'upeja, jotka läpäisee manuaaleihin koskematta. Uusil- 
la AW -piloteilla on edessään rankka koulu, ja ohjeet on syytä lukea 
tarkkaan. Kuivaharjoittelu kotona antaa hyvää pohjaa myöhempiin il- 
mataisteluihin. 


Syöksykierteellä tappotantereelle 

Ensimmäiset lennot kannattaa suorittaa mahdollisimman helpolla ko- 
neella. Vaikka pitäisit itseäsi miten ässänä, on jokainen aloittelija Air 
W arriorissa, sillä vanhat ja piintyneet tottumukset varmistavat lähinnä 
pikaisen putoamisen. Spitfire ja Zero ovat hyviä valintoja aloittelijalle. 


Koneet tunnustavat käsitteiden aerodynamiikka, painovoima ja 
sakkaus olemassaolon. Koneita ei voi heitellä täysin sattumanvarai- 
sesti sillä ne käyttäytyvät todenmukaisemmin kuin 
mihin simulaattoreissa on tottunut. 

Nopeus on valttia. Hidas kone on kuollut. 

Korkeus on energiaa, jonka voi 

muuttaa nopeudeksi. Hidas ko- 
ne matalalla on pian historiaa. 
Sakkaaminen on helppoa. 
Liian hitaasta vauhdista aloitettu 
silmukka on varma keino sakata ja 
rojahtaa syöksykierteeseen, 
sekä tiukasti kääntyminen 
hitaasta vauhdista. Koneen tä- 
ristessä on syytä hellittää sauvas- 
ta ja keskittyä pysymään ilmassa. 

Syöksykierteestä oikaisun perussäännöt ovat si- 
vuperäsimen kääntäminen vastakkaisesti kierimissuuntaan nähden 
sekä koneen kieppumisen pysäyttäminen. 

Taistele koneesi mukaan. Zero ja Spitfire ovat ylivoimaisia koira- 
tappelussa, ns. Turn & Burn -kamppailussa, sillä ne kääntyvät tiukas- 
ti ja voivat lentää hitaasti. Toisaalta esimerkiksi FW 190, F6F ja P-51 
ovat loistavia Zoom & Boom -sotureita, joissa vihollista pompotetaan 
energialla. S uurempi korkeus muutetaan nopeudeksi, jolla syöksy- 
tään vihollisen kimppuun, tulitetaan ja livahdetaan pois vihollisen 
ulottuvilta. Tämän jälkeen nopeus muutetaan korkeudeksi ja hyökä- 
tään uudestaan. Niin kauan kuin pelaaja pystyy pitämään energia- 
edun itsellään, on häntä äärimmäisen vaikea ampua alas. 

Tarkkaile ympäristöäsi. Valitse maali, koeta keskittyä siihen ja seu- 
raa sitä ohjaamonäkymillä taistelun tiimellyksessä. Hyödynnä etusi. 
Pyri ylivoima-asemaan jo ennen hyökkäystä. Kohtalainen tulitusetäi- 
syys on noin 800 jaardia. Toisinaan viholliseen osuu tuurillakin. Vältä 
suoran linjan lentämistä taisteluissa. 

Muista myös hyvä maku. Älä puhu rumia, ja käytä vain englantia. 
Rupattelu tapahtuu napauttamalla kauttaviivaa ja kirjoittamalla viesti, 
joka lähtee eetteriin returnia painamalla. Yksityisasiat laivuetoverei- 
den kanssa hoidetaan heittomerkillä, eli maakohtaisella kanavalla. 


Pisteet kotiin, tai sitten ei 

Jokainen ammutaan alas jopa kymmeniä kertoja ennen kuin omalle 
tilille kertyy pudotuksia. Älä kuitenkaan hätäänny, siirry vain sopivalle 
kentälle ja nouse takaisin ilmaan. 

Pudotusten määrä ei ratkaise, vaan pisteet. Niiden kertymiseen 
vaikuttaa kuinka pisteet kotiutetaan. Pudotuksista kertyneiden pistei- 
den määrä riippuu lennon päätöstavasta. Onnistunut lasku kotiken- 
tälle takaa 100% pistesaaliin, pakkolaskun, laskuvarjolla hyppäämi- 
sen ja pudotetuksi joutumisen supistaessa kokonaistuloksen jopa 
murto-osaan. Koska pelaajat arvioidaan kokonaispisteiden perus- 
teella, yksi tärkeimmistä taidoista on taistelusta irtautuminen ja las- 
keutuminen. Tälle on termikin, "Land my points." 


Tärkeimmät AW 
konferenssikomennot 

/ score # =pisteet; /roster =paikallaolijat; 
/status # =pelaajien tiedot; / tune # 
=maaradion viritys; / plane # lentokoneen 
valinta; /fly =lentoon lähtö; /country # 
=maan vaihto; /field # lentokentän vaih- 
to; /hq =päämajaan siirtyminen; /rank 
=ranking-listat ja /end =lopetus 

Tärkeimmät AW 
lento-komennot 

ESC r =pelaajamäärä; ESC a =pommien 
aktivointi; ESC w =sijainti; ESC p lasku- 
varjo; ESC tune # =radion viritys (kanava 1 
kansainvälinen, kanava 2 oma, 3 - 999 yksi- 
tyisiä). Tarvitaan lähinnä kampanjoissa.; / 



=julkinen, kansainvälinen radioviesti.; ^ka- 
nava 2:lla lähetettävä viesti, oman maan 
lentäjätovereille; 8 =moottorit on/off; space 
=jarrut; f . =siivekkeet; a s d =peräsin: b 
=pommien pudotus: x =automaattiohjaus; 
cCvV=kaasu; 12 345 6 
=näytön tarkkuus; 7 =hätä- 
teho; 9 =kamera; ä =maan si- 
säinen radio; / =radio; fl =tutka 
ja f2 =tekstibufferi 


Air VVarrior-kalusto 

ID jaKone: 1 =P -5 1 D Mustang H; 2 
=A6M5 Zeke H; 3 =F4U-1 CorsairH; 4 
=S pitfire M K IX H; 5 =Me-109G-6 =H; 

6 Focke-W ulf 190 A-8 H; 7 =P-38J 
Lightning H; 8 =J eeppi M; 9 =B -1 7 Flying 
Fortress P; 10 =B-25 Mitchell P; 11 =A-26 


InvaderP; 13 =FokkerDr.l I; 14 =Sopwith 
Camel I; 15 =Spad S .XIII I; 16 =Fokker 
D.VII H; 17 =F4U-1 CorsairH; 20 =C-47 
M; 23 =Ki-84 Hayate H; 24 =Yak9D H; 25 
=Mosquito M K XVI P; 26 =F.2B Britfishl; 
28 =Junkers JU88A4 P; 29 =Tankki 
M; 31 =Flak- 
panzer M; 33 
=Truck M ; 35 
=P atrol Boat M. 
Lisäksi: Me 
262A H , F-86F 
Sabre H, MiG 15 H, 
F6F Hellcat H, P-47 
Thunderbolt H ja G 4M3 
Betty P. Tyyppi: H hävit- 
täjä; P =Pommikone: I =1 
maailmansota ja M =Muu 
laite 
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Lontoon etäispäätteemme 
Derek Dela Fuente kiisi 
kanaalin alta tunnelista 
Pariisiin, tapaamaan pe- 
lintekijätalo Cryon perus- 
tajajäseniä, J ean Martial 
Lefrancia ja Remi Herbu- 
lotia. Cryo on yksi tämän 
päivän mainekkaimmista 
pelintekijöistä. Se tekee 
pelejä muun muassa 
JVC:lle, Mindscapelle, 
Nintendolle, Philipsille, 
Segalle ja Virginille. 


Derek Dela Fuente: Monta- 
ko ihmistä Cryo työllistää? 

Jean Martial Lefranc: Tällä 
hetkellä 70 ihmistä, joista puo- 
let kokopäivätoimisia ja puolet 
freelancereita. Kaksi kol- 
masosaa joukosta on graafik- 
koja ja loppu kolmannes koos- 
tuu ohjelmoijista, suunnitteli- 
joista, käsikirjoittajista ja muu- 
sikoista. 

Kokoamme kulloinkin tii- 
min, joka tekee pelin ja sama 
ihminen työskentelee pelin pa- 
rissa alusta loppuun. Tehdes- 
sämme pelejä muokkaamme 
työkaluja ja ohjelmia, jotka luo- 
vutamme edelleen toisille tii- 
meille. Niinpä jos olet havain- 
nut yhtäläisyyksiä peleissäm- 
me, se johtuu näistä työkaluis- 
ta ja ohjelmista, ei niinkään sii- 
tä, että samat ohjelmoijat olisi- 
vat olleet asialla. 


DDF: Oletteko tyytyväisiä 
nykyiseen asemaanne yhte- 
nä eturivin kehittelytalois- 
ta. Oletteko koskaan suun- 
nitellut julkaisevanne pele- 
jä omalla Cryo-merkillä? 

J ML: Alunperin Cryo perustet- 
tiin kokoamaan paras ranska- 
lainen pelintekijöiden osaami- 
nen ja olemme saavuttaneet tä- 
nä vuonna merkittävän aseman 
markkinoilla. Seuraavana loo- 
gisena askeleena on pelien jul- 
kaiseminen omalla merkillä. 
Molemmat hommat olisivat ol- 
leet samanaikaisesti liian kova 
urakka meille. Todennäköisesti 
Cryo julkaisee ensimmäiset 
omat pelinsä joskus vuonna 
1995-1996, mutta aika ei ole 
vielä kypsä, emmekä halua ris- 
keerata luovuuttamme. 

DDF: Miksi ranskalaisia ke- 
hittelytaloja on niin vähän? 
J ML: Ne ovat yleensä haukan- 
neet heti alkuun liian suuren 
palan yrittämällä selviytyä sa- 
maan aikaan niin pelien teke- 
misestä, markkinoimisesta 
kuin myymisestäkin. Samalla 
he ovat keskittyneet koti- 
maisiin markkinoihin, eikä 
ranskalaiset markkinat ole riit- 
tävän suuret. 

Olemme huomanneet, että 
75% peleistämme on myyty 
Amerikassa, ja huomioimme 
tämän suunnitellessamme pe- 
lejä. Jotta pelimme voisi kil- 
pailla suurten pelitalojen, ku- 


Hahmotelmia Cryon huikeasta Revenge-avaruustaistelupelistä ja 
valmista grafiikkaa Revenge-taistelijasta. 


ten Electronic Artsin ja Psyg- 
nosiksen kanssa, niiden julkai- 
sijalla pitää olla varaa saman 
suuruusluokan markkinointi- 
kustannuksiin. 

On harmi, ettei Ranskassa 
ole useampia julkaisijoita, sillä 
meillä on lukuisia lahjakkaita 
ohjelmoijia ja taiteilijoita. 

DDF: Mitkä piirteet ovat si- 
nusta tunnusomaisimpia 
Cryon peleille? 

J ML: Pyrimme saamaan peliin 
persoonallisen pelattavuuden, 
käyttämään uutta tekniikkaa ja 
yritämme aina tehdä asiat omal- 
la tavallamme - ehkä myös niin 
kuin sitä ei ole aiemmin tehty. 

Liitämme peliin aina tunnel- 
mallisen ja visuaalisesti vaikut- 
tavan intron. Tämä imaisee pe- 
laajan pelin tunnelmaan. 

DDF : Yhä useampi pelien te- 
kijätiimi käyttää huipputek- 


niikan laitteita ja apuneuvo- 
ja, esimerkiksi ns. blue 
screen -tekniikkaa (jossa 
näytellyn kohtauksen taka- 
na olevalle siniselle kan- 
kaalle liitetään myöhemmin 
sähköisesti lavasteet 

toim.huom.) . J ättääkö tämä 
pelattavuuden sivuosaan, 
vai antaako se uusia mah- 
dollisuuksia tehdä asioita, 
joista olet haaveillut? 

J ML: Käytämme blue screen - 
tekniikkaa, malleja, nukkeja 
sekä Silicon Graphics -koneita. 
Mahdollisuus käyttää tätä kaik- 
kea on meille erittäin tärkeää. 

Pelaajien vanhetessa he 
osaavat vaatia parempaa gra- 
fiikkaa ja huikeampaa tarinaa 
sekä juonikuviota. Käytetään 
sitten käsin piirrettyä tai tieto- 
konegrafiikkaa, sen on oltava 
korkealaatuista. 
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Uskon, että alkuperäiset 
arcadepelejä pelanneet harras- 
tajat vaativat nyt peleiltään 
näyttävyyttä. Siksi luomme laa- 
joja seikkailuja ja maailmoja 
kauniilla animaatioilla. Olem- 
me saaneet hyvän palautteen 
etenkin CD-ROM-peleistämme, 
emmekä ole jättäneet pelatta- 
vuutta retuperälle. Olemme 
yrittäneet tehdä asiat aiempaa 
yksinkertaisemmin ja helpom- 



Ennustan, että parissa 
vuodessa kaikki pelit 
ovat FM V:llä. 


Remi Herbulot 

min käsitettäviksi. Pistät vain 
CD-levyn sisään ja rupeat pe- 
laamaan ilman installointihan- 
kaluuksia. 

Mutta onko pelin välttämättä 
oltava elokuvamainen? Meillä 
on elokuvayhtiö samassa talos- 
sa. Vaikka käytämmekin osin 
uutta elokuvatekniikkaa, et voi 
rinnastaa näitä kahta asiaa. Us- 
kon, että jotkin elokuvateknii- 
kat voivat luoda tunteita pelaa- 
jassa, mutta ei mutkikkaampia 
tunteita, kuin elokuva voi saa- 
da esiin. Elokuvissa voi mani- 
puloida yleisöä, mutta peleissä 
voi vain johdatella pelaajaa; 
heidän ollessa ohjaksissa. 

Remi Herbulot: Kirjoittaisim- 
me mieluummin pelin, jota pe- 
laaja voisi pelata kuusi tuntia 
50 tunnin sijasta, ja jättää heille 
tietty kokemus. Vähän kuin oli- 
sit istahtanut alas kuuntele- 
maan mieli kappalettasi ja olisit 
hetkessä toisissa tunnelmissa. 
DDF: Onko monia rajoituk- 
sia joihin olette törmänneet 
C D-järjestelmien tullessa, 
suuren varastointikapasi- 
teetin ja nopeampien PC- 
koneiden myötä? 

Jean Marti ai Lefranc: Emme 
kykene kehittämään tv-laatuis- 
ta grafiikkaa. Meidän on työs- 


kenneltävä VGA- ja SVGA-gra- 
fiikalla ja CD:n hakuajalla (300 
k/s). Pyrimme työstämään 
mahdollisimman korkeatasois- 
ta grafiikkaa, mutta joudumme 
yleensä pudottamaan grafiikan 
tasoa valmiiseen peliin. 

DDF: Oletteko tekemässä 
pelejä, jossa käytetään pal- 
jon Full Motion Videota hy- 
väksi? 

J ML: Peleissämme on FMV- 
kohtauksia, ja se on osa pe- 
lielämyksen laajentamista. Kat- 
sellessasi Night Trapin ja 
Ground Zero Texasin kaltaisia 
pelejä, huomaat niiden näyttä- 
vän enemmänkin tv-sarjalta. 
Olemme loitonneet alkupe- 
räisistä tietokonepeleistä, ja 
nykyiset tietokone- ja videope- 
lit vetoavat helpommin kadun- 
mieheen. 

Remi Herbulot: Ensimmäinen 
Full Motion Videota hyväkseen 
käyttävä pelimme oli MegaRa- 
ce PC:lle. Ennustan, että paris- 
sa vuodessa kaikki pelit ovat 
F M V:l lä. 

DDF: Kun teette peliä, kir- 
joitatteko peruskoodin 
useimmille pelikoneille ja 
sitten laajennatte sen käyt- 
tämään kunkin koneen unii- 
kit erikoispiirteet, vai kir- 
joitatteko erillisesti koodit 
kullekin koneelle? 

J ean Marti ai Lefranc: Yleensä 
aloitamme PC:n peruskoodista 
ja sitten kirjoitamme edelleen 
koodia, käyttäen hyväksi kun- 
kin koneen parhaita puolia. 
DDF: Mitä ajattelette 

CD32:sta? 

J ML: Se on loistava kone kuten 
kaikki muutkin, toivon sille 
kaikkea hyvää. CD32:lle on mu- 
kava ohjelmoida. Tunnemme 
kuitenkin kaikki Commodoren 
ongelmat. CD32:lla on puolel- 
laan hinta ja tuplanopeus. Pa- 
perilla se ei säväytä, mutta me 
emme arvostakaan pelikonetta 
sen speksien, vaan käyttäjä- 
kunnan laajuuden mukaan. 
Remi Herbulot: Minustakin 
CD32 on loistava kone. 
Mindscape ja Virgin ovat tuke- 
neet meitä hyvin ja hoitaneet 
meille kaiken tarvitsemamme 
tiedon. Muutoin homma 
olisikin ollut hankalaa, koska 
maassamme ei toimi Commo- 
doren osastoa. 

DDF: Minkälaisia kompres- 
sio-rutiineja käytitte Mega- 
Race CD -pelissä, koska ku- 


va ei välky, ja näyttäisi siltä 
kun peli lataisi dataa 300 ki- 
lotavua sekunnissa... 

J ean Marti ai Lefranc: J a Ami- 
ga-versiosta tulee vieläkin no- 
peampi... 

Remi Herbulot: Se on erikoi- 
nen rutiini, jonka kirjoitimme 
ensimmäiseksi Dune CD-RO- 
Mia varten, ja jota on sittem- 
min kehitelty. Se kompressoi 
nykyään paljon enemmän kos- 
ka halusimme vakaan nopeu- 
den. Jokaiseen uuteen peliin 
pyrimme kohottamaan komp- 
ressioastetta ja kehittämään 
grafiikkaa. Tämä tekee pelit sa- 
malla suuremmiksi, koska käy- 
tämme enemmän pikseleitä. 

Hakuaika ei ole ohjelmoijalle 
suurin ongelma CD-peleissä. 
Vaikeinta CD-pelin teossa - pul- 
lonkaula - on datan siirron no- 
peus 150 k/s. Kulutammekin 
paljon aikaa kompressointiru- 
tiinien parissa Toinen seikka 
on datasiirron nopeuden tark- 
kuus, esimer- 



Pelaajien vanhetessa 
he osaavat vaatia pa- 
rempaa grafiikkaa ja 
huikeampaa tarinaa 
sekä juonikuviota. 

Jean Martial Lefranc 

lipsin CD:t ovat painajaisia oh- 
jelmoijalle. Datasiirron keski- 
arvo on kyllä 150 k/s, mutta no- 
peus vaihtelee. CD32:lla tämä 
seikka on kunnossa, mutta ha- 
luaisimme sille enemmän RA- 
Mia. 

DDF: Uskotteko että uudet 
pelikoneet, kuten J aguar ja 
3DO, hidastavat PC:n kehi- 
tystä pelikoneena? 

J ean Martial Lefranc: E n usko 
niiden hidastavan PC:n kehitys- 
tä, ja PC on varmaankin pian 
yleisin pelikone. Sen parhaim- 
pana valttina on käyttäjien val- 
tava lukumäärä. Millä tahansa 


pelikoneella on vaikeuksia pär- 
jätä PC:lle. 

DDF: Monien pelifriikkien 
vaimot ja tyttöystävät eivät 
voi ymmärtää pelaamisen 
viehätystä. Miten itse jou- 
duitte tälle alalle? 

J ML: Tutustuin Cryon poruk- 
kaan Virginillä ja Mastertroni- 
cilla työskentelevien ystävieni 
kautta. Ja minä olen eronnut 
vaimostani! 

Remi Herbulot Olen ratkaissut 
pulman niin, että vaimoni työs- 
kentelee kanssani. Meillä ei ole 
lapsia, mikä tekee homman yk- 
sinkertaisemmaksi. Teemme 
yhdessä pitkiä päiviä ja rakas- 
tamme tätä hommaa. Se on 
meille enemmänkin intohimo 
kuin työtä. 

DDF: Pelimusiikit ovat pit- 
kälti new agea ja teknomu- 
siikkia. Cryon pelien mu- 
siikki on kuitenkin fanta- 
sianomaista. Mitä musiikkia 
itse kuuntelette ja onko 
mielimusiikkinne vaikutta- 
nut Cryon peleihin? 

Jean Martial Lefranc Minun 
mielimusiikkilajini on hard 
trash, joten en taida olla oikea 
henkilö vastaamaan tähän... 
Remi Herbulot: Muusikoilla on 
vapaus valita musiikki, ja he sä- 
veltävät sen sopimaan kulloi- 
seenkin peliin. Mielestäni ei ole 
mitään mieltä liittää peliin 
taustamusiikkia, joka saattaa 
kuulostaa hyvältä ja kiinnittää 
huomion, mutta ei anna pelille 
muuta. Itse pidän Beatlesien 
musiikista ja minulle kappa- 
leen melodia on tärkeä. Instru- 
mentaalimusiikki luo tunnel- 
maa ja tunnetta, ja tästä syystä 
et löydä tekno-musiikkia Cryon 
peleistä. 

DDF: Millä tavalla teette 
pelin? 

RH: Kirjoitamme noin kymme- 
neen sivuun tiivistetyn tarinan- 
rungon, jonka oheen piirräm- 
me hahmotelmia. Tämän jäl- 
keen esittelemme suunnitel- 
mamme pelitaloille joiden 
kanssa teemme yhteistyötä. 
M indscape ja Virgin ovat tähän 
asti suhtautuneet myönteisesti 
ehdotuksiimme. Teemme pele- 
jä myös muille pelitaloille. 
Työskentelemme juuri nyt 
J VC:n elokuvalisenssipelin 
kanssa. Leffan nimi on Time 
Cop ja sen pääosassa on J ean- 
Claudevan Damme. UH 
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Siitä onkin jo aikaa 
kun MikroBitti ilotik- 
kuja testasi. Nyt lyö- 
dään tiskiin uusimmat 
ohjaimet ja tutkitaan 


TEKSTI JUKKA O. KAUPPINEN 
KUVA PEKKA VÄÄNÄNEN 


Tornado 


My Joystick 


PC Raider 


OTC Thunderstick 


PC Commander 


Raider 5 




tikkua 


A tari 2600 -konsolin 
tullessa markkinoille, 
syntyi uusi mark- 
kinarako: uudet joys- 
tickit. Oi sitä riemua 
kun käteen sai vaihtoehtoisen 
ohjaimen, kädet verilihalle 
hanganneen rääkkikapineen 
tilalle. Satunnaisten kokeilu- 
jen jälkeen ilotikkuja ryhtyivät 
väsäämään lähes pelkästään 
aiheeseen keskittyneet firmat, 
jotka tienasivat leipänsä ke- 
hittämällä toinen toistaan vin- 
keämpiä pelinvatkuttimia pe- 
laajien kukkaron verottami- 
seksi. Keräsimme pahvilaati- 
kolleen PC:n perustikkuja, ja 
iskimme ohjaimet pikatestiin 
lahjomattoman Bitti-raadin 
haukankatseiden alle. 

Testin peliohjaimet jakau- 
tuivat kolmeen osaan: analo- 
giset ja digitaaliset tikut sekä 
joypad-ohjaimet. Analogisiin 
joystic keihin törmää tavalli- 
simmin PC :ssä, ja ne tunnis- 
tavat portaattomasti kuinka 
pitkälle sauvaa työnnetään, ja 
mihin kulmaan ohjaimen 360 
asteen liikkumisalueella. 

Digitaaliset sauvat ovat 
melko uusia tulokkaita PC- 
markkinoilla, sillä niille ei ole 
aiemmin löytynyt paljoakaan 
käyttöä. PC -pelien laajen- 
tuessa toimintasuuntaan on 
näille C 64/Amiga/Atari 
ST:stä tutuille, vain ohjaimen 
suunnan maistaville, sauvoille 
löytynyt käyttöä. Samaan sys- 
syyn pari tikkuvalmistajaa ko- 
keilee kepillä jäätä tarjoamalla 
joypadin, konsolityyppisen 
ohjaimen "joita ilman hyppe- 
lypeli ei tunnu hyppelypeliltä." 




Massasta erottuakseen ovat 
tikkuvalmistajat kehitelleet mi- 
tä eriskummallisempia virityk- 
siä. Äärimäisimmät tapauk- 
set, kuten Thrustmaster tai 
Flightstick Pro, eivät sopineet 
pikakatsauksemme hintaluok- 
kaan, mutta haaviin tarttui sil- 
ti hassutuksia. 

Eniten hämmästystä ai- 
heutti kenties "My Joystic k"- 
ja pelkällä mitättömyydellään. 
Lapsukaisten ensitikuksi tar- 
koitettu ohjain on herttainen 
ja pikkuiselle kädelle hyvin 
sopiva vaikkakin tarkkuus on 
aivan omaa sarjaansa. Esioh- 
jain ei edes keskitä kunnolla, 
eikä omaa säätöjäkään analo- 
gisuudestaan huolimatta. 

Täysin päinvastaista linjaa 
edusti Kraftin OTC Thun- 
derstick, joka on välimuoto 
tavallisen ohjaimen, Flights- 
tickin ja Thrustmasterin välil- 
lä. Jalustaan on sijoitettu kaa- 
supyörän lisäksi kahdeksan 
nappia, jotka voi ohjelmoida 
toistamaan näppäimistöltä tu- 
levia merkkejä. Täten pelaa- 
jan tarvitsemat tärkeimmät 
toiminnot ovat nopeasti käsil- 
lä peliohjaimessa. Koska oh- 
jain on myös tarkka ja hyvin 
toimiva, se jätti erittäin hyvän 
mielikuvan ja keräsi pisteitä. 

Thunderstickin lisäksi myös 
PC Commander, Jetstick ja 
Tornado osoittautuivat laatuti- 
kuiksi.CH Productsin halpistik- 


ku Jetstick on jopa päätään pi- 
dempi toisten valmistajien luk- 
susohjaimia, muun muassa, laa- 
jan liikepintansa, ponnistukset- 
ta ma n vastuksensa ja eSftäm* 
tarkan toimintansa ansiosta. 

QJ :n PC Commander oli 
lähes identtisen veljensä PC 
Raiderin kanssa testin jokeri, 
sillä näöltään samanlaiset ti- 
kut osottautuivat radikaalisti 
erilaisiksi. Commander voit- 
taa Raiderin 2:0 herkkyydes- 
sä ja jäykkyydessä, mutta 
etenkin siinä, että jälkimmäi- 
sestä puuttuu käytännöllinen 
MegaZoom-optio, jolla ohjai- 
men herkkyyden voi säätää 
yksilöllisesti niin pelin kuin 
koneen mukaan. Niinpä PC 
Commander onkin ykköseh- 
dokas väsättäessä PC :n ana- 
logista tikkua Amigaan, koska 
peluri ei tarvitse ylimääräistä 
hardvvarea sauvan säätämi- 
seen Amigalle sopivaksi. 

Loput analogiset ohjaimet 
eivät kummoisesti säväyttä- 
neet. Tornado on hyvä keski- 
vertotikku ja sopiva arcadepe- 
leihin, mutta muuten vain mu- 
kava monitoimitikku. Raider 5 
on ihan OK, sen ohjaus on 
lerpahteleva ja tanko lyhyt, 
muuten Raider 5 aivan kiva jo- 
ystick. Suncomin NightForce 
ja FlightMAX ovat Suncomin 
keskilaatua, eli muihin nähden 
sekundaa. Yhteistä tikuille on 
töksähtelevä ohjaus, huono 
suunnittelu ja kehno tuntuma. 
FlightM AXissa sentään on 
kaasuratas, mutta ohjaimen 
vinkuna ja jäykkyys tekevät 
siitä tarkkuutta vaativiin pelei- 
hin sopimattoman. 


Molemmista digitaaliohjaimis- 
ta tulee ra®een C 6 4/A mig al- 
ta tutut ikivihreät, Delta-Rays- 
tä Q mckS hot II ja Q uattrosta 
Competition Pro. Eikä syyttä. 
Varsinkin jälkimmäinen on 
100% suora klooni, mistä 
seuraa se, että ohjain on erit- 
mirrtTyvä. M olemmat digitaali- 
tikut saa myös Amigalle. Del- 
ta Ray on myös kelpo kapine, 
ja omaa bonuksena ylimää- 
räisiä pinkkejä, kerrassaan 
seksikkäitä nappeja. Jokunen 
peli vain ei mallaa millään toi- 
mia digitikun kanssa, eten- 
kään jos ohjainta ei saa kalib- 
roida. Analogisten normaalit 
trimmisäädöt näet luonnolli- 
sesti puuttuvat molemmista 
digitikuista. 


„.ja konsoli- 
tyyiin.. 


J oypadit on toistaiseksi luoki- 
teltu lähinnä konsoliohjaimik- 
si, mutta sekä QuickShot et- 
tä Suncom ovat katsoneet 
hetken kypsäksi joypadin lan- 
seeraamiselle. Valitettavasti 
työn taso ei ole kummoinen. 

Molemmista löytyy liki sa- 
mat viat. Rehvakkaasti Star- 
fighter 5:ksi ristitty padi on 
tunnoton, muodoton ja epä- 
kelpo, Command Controlin 
saadessa samat sanat lie- 
vempinä. Jälkimmäisessä on 


Ohjain 

Tyyppi 

Hinta 

Valmistaja 

Edustaja 

Trimmerit 

Yleistä 

Arvosana 1 


Command Control 

J 

179 mk 

Suncom 

Sanura/COM2001 


Monen monta nappia. 

★★★ 

Delta Ray 

D 

179 mk 

Logic 3 

COM2001 

■ 

QuickShot ll-klooni. Ihmeen monta firenappia 

★★★★ 

FlightM ax 

A 

368 mk 

Suncom 

Toptronics 

Trimmerit käden tiellä. 

Kaasupyörä/ kaasu/ fire- valitsimet. 

★★ 

J etstick 

A 

295 mk 

CH Productions 

Sanura 

Trimmerit käden tiellä. 

Kaikin puolin hyvä tikku. 

★★★★★ 

My Joystick 

A 

195 mk 

Suncom 

Sanura 

■ 

Pienille pelaajille 

★★★ 

Night Force 

A 

199 mk 

Suncom 

Toptronics 

Hyvin aseteltu. 

Alempaa keskikastia 

★★ 

OTC Thunderstick 

A 

595 mk 

Kraft 

COM2001 

Trimmerit käden tiellä. 

Näppäimistöihme kaasupyörällä. 

★★★★★ 

PC Commander 

A 

225 mk 

Quickj oy 

Sanura/COM2001 

Hyvin aseteltu. 

Varustettu MegaZoomilla. 

★★★★ 

PC Raider 

A 

175 mk 

Quickj oy 

Sanura 

Hyvin aseteltu. 

PC Commanderin ruma velipuoli. 

★★ 

Quattro 

D 

149 mk 

Logic 3 

COM2001 

■ 

Competition Pro-klooni. 

★★★★ 

Raider 5 

A 

171 mk 

QuickShot 

Toptronics 

Trimmerit käden tiellä. 

Tosi Iso joypad, kiva. 

★★★ 

Starfighter 5 

J 

149 mk 

QuickShot 

Toptronics 

Trimmerit käden tiellä. 

Tunnoton ohjainpadi. 

★★ 

Tornado 

A 

199 mk 

Logic 3 

COM2001 

Hyvin aseteltu. 

Keskiluokan yleisohjain. 

★★★ 


sentään innovatiivisesti A ja 
B firenapit, erilliset autofiret 
molemmille, sekä A/B nappi, 
joka aktivoi molemmat yhtai- 
kaa. Varmasti erittäin hyödyl- 
listä. Kunnollista joypadia hin- 
kuvat joutuvat vilkuilemaan 
Sega Megadriven ja Coonmo- 
doren CD32:n suuntaan, ja 
etsimään ko I vita itu ria, joka vä- 
säisi niistä PC -yhteensopivan 
ohjaimen. 


R " 

yonaa ja 
laatua, 


Thunderstick oli erittäin miel- 
lyttävä yllätys, eikä CH Pro- 
ductsin ammattimainen ote 
herpaannu edes firman krää- 
säohjaimessa. Digitaaliset ti- 
kut toivat muistoja mieleen, 
mutta käyttöä niille on aika 
vähän. J oypadit taas on pa- 
rempi unohtaa, kunnes tarjol- 
le tulee laadukkaampia. 

Tikkua ostettaessa on 
muistettava, ettei hinta saisi 
aina ratkaista. Kalliimmasta ja 
tasokkaammasta tikusta saa 
rutkasti enemmän ja pidem- 
pään iloa kuin satasen, pari 
edullisemmasta halpatuon- 
nista, josta pian jää kahva ve- 
tävän käteen. Laatumerkki 
kestää pidempään. Hinta voi 
myös hämätä, arvokkaasta 
FlightM AXista tulee vain itkua 
ja kolo pöytään, kun taas Bit- 
tiraadin kokelasjoukosta valit- 
semat ohjaimet mahdollista- 
vat peleistä nauttimisen. 

Analogisissa joystickeissä 
toimituksen pa- 
remmuusjärjes- 
tykseksi muo- 
dostui; 1. OTC 
Thunderstick 2. 
Jetstick ja 3. PC 
Commander. Di- 
gitaalisissa ti- 
kuissa ykkönen 
oli PC-Stick ja 
joypad-ohjaimis- 
sa Command 
Control. EZZ3 


A =Analoginen ohjain, D =Digitaalinen ohjain ja J =| oypad-mallinen ohjain. 


MIKROBITTI 9/94 


85 









f * 


jÄl. jjl. jijL. ÄL* 

*pbT *!■* *pbT *pBT *Wr 



BARON KNIGHTLORE 

Teemana 


sarja lukuja. 

1 luku: aikayksiköitä 

2 luku: kestävyys 

3 luku: terveys 

4 luku: urheus 

5 luku: reaktionopeus 

6 luku: ampumatarkkuus 

7 luku: heittotarkkuus 

8 luku: vahvuus 

Laita luvuiksi esim. AO, 
niin sotilaan kaikki ominai- 
suudet kohoavat 160 yksik- 
köä. Jos sotilaasi on haa- 
voittunut, niin apu löytyy sa- 
masta SO LD IE R .DAT -tie- 
dostosta. 4 merkkiä ennen 
haavoittuneen nimeä on lu- 
ku, joka ilmaisee sairaslo- 
man pituuden. Pistä luvuksi 
00, niin sotilas paranee vä- 
littömästi. Tätä kun voisivat 
työnantajat todellisuudessa 
käyttää palkollisiinsa, niin 
avot! 


Teemapuisto 


lättelin toivoa, että 
tämänkertainen 
PeliKopteri olisi 
koostunut ainoas- 
taan lukijoiden vin- 
keistä. Aikomuksenani oli 
jopa jättää väliin uusi läpi- 
peluujuttu, jotta tilaa olisi 
enemmän vinkeille. Kuinka 
ollakaan, asiassa kävi sitten 
aivan päinvastoin, kun posti 
toi Englannin maalta tuke- 
van kirjekuoren. Theme 
Park on sitä pelanneiden 
tuttujeni mukaan aivan jär- 
jettömän hieno peli, mutta 
itse en ole mokomaa vielä 
ehtinyt edes vilkaisemaan. 
Myöntää täytyy, että vink- 
kien perusteella odotan to- 
della upeaa pelikö kemusta! 
Tilaa jäi sentään jonkin ver- 
ran (lue: valitettavan vähän) 
lukijoidenkin vinkeille, joten 
hoidellaanpa ne ensin. 

UFO ■ Enemy Unk- 
nown (PC) 

Seppo Koljonen Helsingis- 
tä on käyttänyt usein Micro- 
Prosen peleihin soveltuvaa 
jippoa, eli lähtenyt editoi- 
maan pelin tiedostoja. 
Tarpeelliset tiedostot si- 
jaitsevat samassa aliha- 
kemistossa kuin tilanteen- 
tallennuksesi (G A- 
M E_? .?). Ota vaikka PC- 
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Tällä kerralla ei 
aloitetakaan min- 
kään pelin ratkai- 
sua, vaan tarjolla on 
todella rrrautainen 
tietopaketti Syndi- 
caten tekijöiden uu- 
den pelin, Theme 
Parkin, pelaajille! 

Toolsilla käsittelyyn LIG - 
LOB.DAT-tiedosto. 7 en- 
simmäistä lukua ilmaisee ra- 
hamäärän. Luvuilla 5a, 7a, 
5a, 7a, 5a, 7a, 5a saa vä- 
hän päälle 2 miljardia, joilla 
pärjää hetken. Sotilaiden 
ominaisuudet saa täysille 
editoimalla samassa hake- 
mistossa SOLDIER.DAT- 
tiedostoa. Tiedostossa lu- 
kee sotilaan nimi, jota voi 
vapaasti muuttaa. 

Jokaisen ni- 
men peräs- 
sä on muu- 
tama tyhjä 
väli ja 
sen jäl- 
keen 


kunnes saavut veden luok- 
se, etsi rantaa pitkin uppoa- 
via kiviä ja hypi niitä pitkin 
saarelle. Saarelta jatka hyp- 
pimistä ja löydät toisen saa- 
ren. Saarelta löydät taikakir- 
veen, josta kerrotaan erääs- 
sä Necromancer-temppelin 
kirjassa. 

4. Kun oletnecromancer, 
luurangot eivät enää hyök- 
kää kimppuusi. Tappamalla 
luurangon ja tutkimalla jään- 
teet, saatat löytää tarpeel- 
lista rojua. Myös jättiläisten 


taa, ylläpitää ja laajentaa 
huvipuistoa, eikä tämä ole 
lainkaan niin helppoa kuin 
miltä se ensin kuulostaa. 
Peli on saanut erinomaisia 
pisteitä tietokonelehdissä 
ympäri maailmaa, joten se 
on varmasti tutustumisen 
arvoinen. Mutta vinkkeihin: 

"Pikku ihmiset", niin kuin 
ohjeissa kuvaillaan huvi- 
puiston asiakkaita, ovat erit- 
täin ronkeleita huvitustensa 
suhteen. Sen lisäksi he 
muuttuvat onnettomiksi to- 

V e — 


Ultima 8 (PC) 

Tässä Ville Heikkilän 8 vink- 
kiä: 

1. Saat helposti palj&XB 
rahaa ja räjähteitä, kun me- 
net Plateun pohjoisosaan 
ja tapat muuntujat. Mene 
hiukan matkaa länteen niin, 
että taistelupaikkaa ei enää 
näy. Kun palaat takaisin, 
muuttujat ovat heränneet 
henkiin, ja voit taas vedellä 
niitä koniin. 

2. Jos tarvitset hyvän 
aseen ilmaiseksi, niin mene 
Tenebraen ulkopuolelle 
koilliseen. Siellä pitäisi olla 
talo, jonka lattialla on Stone 
Amber. Poimi ensin timantti 
ja astu sitten eteenpäin. 
Keskelle lattiaa pitäisi il- 
mestyä reikä. Tiputtaudu 
reiästä alas. Alhaalla räjäytä 
luoteisnurkassa oleva pullo 
ja poimi avain. Avain sopii 
kaakossa olevaan kirstuun. 
Seuraa ohjeita ja löydät 
Slayer-nuijan. 

3. Hyvän aseen löydät 
myös necromancereiden 
luolastosta laaksosta, mis- 
sä on kaksi ovea pohjois- 
seinässä. Mene 

etelään, 



tappaminen kannattaa. 

5. Necromancer-ka 
kombeissa ei kannata alli' 
sa mennä suoraan ove; 
vaan kiivetä seinälle ja tipu! 
tautua korokkeelle. Tapa 
ghouli ja ota rasiasta taika- 
housut ja rahat. 

6. Saatuasi luolista 
W ithstand Death -loitsun, 
älä käänny oikealle vaan 
mene suoraan. Korokkeelta 
löydät taikapaidan. 

7 . T enebraelaisilla on ou- 
to tapa piilottaa kaikki arvo- 
esineet tyynyjen tai vaattei- 
den alle. 

8. Plateuun vievässä luo- 
lassa on paikka, jossa on 
paljon vipuja. Sinun pitää 
vääntää vivuista järjestel- 
mällisesti oikealta vasem- 
malle niin, että vinssi pyörii. 

Theme Park 

Y stävälliset sielut B ullfrogil- 
la lähettivät lehden toimi- 
tukseen nivaskan paperia, 
joka tarkemmin tarkasteltu- 
na osoittautui valtavaksi lä- 
jäksi hyödyllisiä neuvoja 
B ullfrog in uusimpaan peliin 

nimeltä Theme Park. Pe- 
laajan tavoitteena 
on raken- 


M 

della helposti, joten kannat- 
taä‘ kuunnella tarkasti hei- 
dän toiveitaan. Tämä tapah- 
tuu lukemalla ajatuskuplia, 
)ita ilmaantuu silloin tällöin 
hahmojen ylle. Jos useat ih- 
miset tuntevat itsensä näl- 
käisiksi tietyssä huvipuiston 
osassa, kannattaa sille alu- 
eelle varmasti rakennuttaa 
nakkikioski tai vastaava. Sa- 
moin, jos useat asiakkaasi 
ovat sitä mieltä, että jokin 
tietty koju tai laite on liian 
kallis, niin pudota hintaa, tai 
korota palkintojen arvoja. 

Älä yritä rakentaa mam- 
muttihuvipuistoa (kuten Eu- 
roDisney) heti ensimmäisel- 
lä kerralla, vaan tyydy pie- 
neen ja vakaaseen huvi- 
puistoon. Siten et joudu to- 
taaliseen paniikkiin, kun 
kaikki menee pieleen sa- 
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maap aikaan. Älä epäröi 
poistaa laitteita, jotka ovat 
väärässä paikassa. On pa- 
rempi menettää hieman ra- 
haa sillä tavalla, kuin kiinnit- 
tää mekaanikkojen huomio 
väärään paikkaan väärään 
aikaas. On ikävää, jos pa- 
ras laitteesi räjähtää, koska 
mekaanikot ovat olleet 
huoltamassa laitetta, jossa 
kukaan ei kuitenkaan käy. 

Vuoristorata virkistää: 
Huvilaitteet, kuten vuoristo- 
radat ja kaikenlaiset pyöritti- 
met ja kieputtimet, ovat kai- 
kille huvipuistoille elintärkei- 
tä. Mitä enemmän laitteita, 
sitä enemmän kävijöitä, ja 
mitä enemmän kävijöitä, si- 
tä enemmän rahaa. Eikä il- 
man rahaa pyöritetä min- 
käänlaista huvipuistoa. Pik- 
ku ihmiset pitävät vaihtelus- 
ta, joten he kyllästyvät hel- 
posti, jos puistossasi on 
monta laitetta, jotka ovat 
kaikki samanlaisia. Laittei- 
den ikääntyessä niiden 
huoltoväli lyhenee. Mekaa- 
nikot alkavat hermostua, ei- 
vätkä asiakkaatkaan pidä ti- 
lanteesta. Huoltorumban si- 
jasta onkin järkevämpää 
myydä vanha laite ja ostaa 
uusi, parempi laite sen tilal- 
le. Pankkitiliäsi lukuunotta- 
matta kaikki ovat tyytyväi- 
sempiä. 

Kaupankäynti kannat- 
taa: Sopivaan paikkaan si- 
joitettu kauppa tai pelihalli 
on yksi parhaita tulonläh- 
teitäsi. 


Pikku ihmiset pitävät mo- 
lemmista, mutta miinuksia- 
kin löytyy. Roskaaminen on 
yksi paha. Kukaan ei viitsi 
käydä likaisessa huvipuis- 
tossa. Ruokalat ja kahvilat 
hoitavat omat roskansa, 
koska niissä on sisällä ros- 
kapöntöt. Kun perustat liik- 
keen, joka tuottaa roskia 
puistoosi, pidä myös huol- 
ta, että sinulla on tarpeeksi 
siivoojia pitämässä puisto 
puhtaana. 

Kauppojen varastojen yl- 
läpitäminen on toinen on- 
gelma. Kauppa ilman kaup- 
patavaraa on täysin hyödy- 
tön, joten pidä huoli että 
hyllyillä ja varastossa riittää 
myytävää. Yritä opetella ul- 
koa, miten usein kutakin 
kauppaa pitää varustaa, jot- 
ta pääset kiinni rytmiin, eikä 
sinun tarvitse singahdella 
pitkin puistoa tarkastamas- 
sa kauppojasi. Jos neuvon- 
antajasi kertoo, että jostain 
kaupasta alkaa loppua tava- 
ra, niin tilaa välittömästi li- 
sää, jotta voit minimoida 
kaupan kiinnioloajan. Jos 
pelaat "hiekkalaatikko /; - 
moodissa, sinun ei tarvitse 
huolehtia tästä asiasta. 

Pelihallit ovat kätevä tapa 
kerätä käteistä asiakkailtasi. 
Niillä on myös helppo säi- 
käyttää asiakkaat kau- 
as pois, jos huijauk- 
sen tuoksua lei- 
jailee pelihallin 
ilmassa. Yritä 



löytää sopiva hinta-laatu- 
suhde kullekin pelille, jotta 
pikku ihmiset voivat välillä 
jopa voittaa jotain. Matala- 
hintainen peli yhdessä hal- 
van palkinnon kanssa va- 
rustettuna kohtuullisen hy- 
villä mahdollisuuksilla voit- 
taa, on paljon parempi kuin 
kallis peli kalliilla palkinnoilla 
ja harvoilla voitoilla. Pelihal- 
lit ovat siitä hyviä, että ne 
viihdyttävät asiakkaitasi 
(joskaan eivät niin paljon 
kuin vuoristoradat ja muut 
laitteet) eivätkä tuota ros- 
kia. Pienikokoisina niitä on 
myös helppo ripotella pitkin 
aluetta. Pikku ihmiset pitä- 
vät pelihallienkin kohdalla 
vaihtelusta. 

Somistukset ovat muu- 
takin kuin silmänlumetta: 

Puut, aidat ja järvet ovat tär- 
keämpiä kuin kuvittelet- 
kaan. S omistukseton puisto 
on tylsän näköinen eikä var- 
masti voita palkintoja. Puut 
yms. tekevät lisäksi vaiku- 
tuksen pikku ihmisiin, jotka 
vierailevat puistossasi en- 
simmäistä kertaa. Lisäksi 
on paljon jännittävämpää 
kiitää vuoristoradan vau- 
nussa, joka sukeltaa met- 
sikköön välttäen puut hiuk- 
senhienosti. 

Lisää Theme Parkia 
ensi kerralla! 
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Ja lopussa seisoo... 
tavaksi tullut tietopaketti! 


Ensiksi suuret kiitokset Len- 
nulle, jonka ansiosta allekir- 
joittanut pääsi hikoilemaan 
satojen muiden kera Helsin- 
gin jäähalliin Assembly '94 - 
tapahtumaan. Assembly '94 
oli kokemisen arvoinen, ker- 
ta kaikkiaan. Oli hienoa näh- 
dä miten voimissaan suo- 
malainen ja ulkomaalainen 
koodausosaaminen on. Olin 
positiivisesti yllättynyt kävijä- 
määrän ja hallissa vallin- 
neen tunnelman suhteen. 

Verkko-Doomia saati Air 
W arrioria ei päässyt pelaa- 
maan, jollei kärsivällisyyttä 
kantanut muka- 
naan tonnin 
pääläreissä. 

Niille, jotka nyt 
mahdollisesti 
miettivät, missä 
päin hallia ma- 
jailin, voin sa- 
noa olleeni se 
henkilö, jonka 
leukaluut suo- 
rittivat täysin 
mahdottomia 
venymisliikkei- 
tä, kun 4 kilota- 
vun Commo- 
dore 64 -introt 
pyörivät valkokankailla. 

Osa introista oli usko- 
mattomia, ja osa täysin 
mahdottomia, sen verran 
tajuttomia juttuja vanhalla 
kunnon kuusnepalla oli 
väännetty. Suurimman vai- 
kutuksen tekivät kuitenkin 
Pygmyn 40 kilotavun Ami- 
ga-intro mielettömillä 3D- 
kappaleillaan ja Fairlightin 
Amiga-demon visuaaliset 
sfäärit. PC-demokisa oli kyl- 
lä täysi floppi... 

Tiedätkö kuka/mikä on 
Akira? Kyseessä on Katsu- 
hiro Otomon ohjaama japa- 
nilainen piirretty, lähes kak- 
situntinen eeposelokuva, 
jonka kulttimaine on kiirinyt 
elokuvan edellä ympäri 
maailmaa. Akira on (tai ai- 
nakin pitäisi olla) nyt myyn- 
nissä Suomessakin suo- 
meksi tekstitettynä (grrr...) 
ja jopa täysin leikkaamatto- 
mana. Japanilaiset Animet, 
eli teineille ja aikuisille 
suunnatut piirretyt elokuvat, 
ovat sisällöltään huimasti 
ronskimpia kuin teinimu- 
tanttikilpikonnat. 


Manga Videon (Manga 
puolestaan tarkoittaa japa- 
nilaisia sarjakuvia) julkaisuja 
on nyt alettu tuomaan Suo- 
meen ja ennen joulua myyn- 
tiin on tarkoitus saattaa 
kymmenkunta elokuvaa. 
Suomen Elokuvatarkasta- 
mo on vastoin tapojaan 
päästänyt vä kiva Itä is i m mat- 
kin leffat (kuten Urotsukido- 
ji I ja II) leikkaamattomana 
myyntiin, mistä heille kiitos! 

Kerrottakoon lopuksi 
Star Trekin ystäville, että 
suomalainen tieteisjulkaisu 
Portti on päässyt 50:nteen 
numeroonsa, ja 
juhlanumero on 
vahvasti Star 
Trek -henkinen. 
Mukana on 
myös allekirjoit- 
taneen artikkeli 
Star Trek-Deep 
Space Nine - 
sarjasta, joten 
käykääpä pak- 
kaamassa mah- 
tavan hinta/laa- 
tusuhteen (28 
mk, ja sivuja 
plus väriä pii- 
saa) omaava 
kirja vaikkapa lähimmästä 
lehtipisteestä (en viitsi mai- 
nostaa erästä tiettyä kioski- 
ketjua...). 

Kiitos vielä Jyri Huttuselle 
Dragonsphere-läpipeluuoh- 
jeista ja kartoista, yritän jul- 
kaista ne jossain vaiheessa. 
Samaten kiitos Jaakko-Vil- 
lelle Beneath a Steel Skyn 
läpipeluuohjeista! Onnetar- 
parka ei tiennyt mitä tehdä, 
kun vinkkejä julkaistiin näin 
vähän, joten reilun pelin 
merkeissä pelipalkinto lähe- 
tetään sekä Sepolle että 
Villelle. Voi että, kun minä 
olen aivan liian hellämieli- 
nen... (On huomattu! t: pos- 
titusosasto). Ensi kerralla 
lupaan, että lukijoiden vink- 
kejä on taas roppakaupalla, 
joten kirjoitelkaa ahkerasti 
tuttuun osoitteeseen: 
PeliKopteri 
Mikro Bitti 
PL 64 

00381 Helsinki 
Eiköhän nuo ankeat syysil- 
lat kestä, kun on japanilais- 
ta piirrettyä ja jos se SciFi- 
kanavakin aloittaa... EE1 
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V iime kerralla RealQ uestin pää- • 
henkilö Parax vaelteli pitkin 
kaupunkia. Mustan silmän ja 
maan alla käynnin jälkeen hän hankki pis- 
toolin, kahinoi poliisien kanssa ja palasi • 
asuntoonsa. Siellä häntä odotti setä Nor- 
bert-vainajalta tullut kirjekuori, joka sisälsi il- 
meisen aarrekartan. Parax suunnitteli juuri 
lähtöä Väli-A merikkaan aarteen etsintään... 

Turhia viivytyksiä välttääkseen Parax 
päätti lähteä matkaan samantien. Hän pak- 
kasi tavaransa (kartta, pistooli, parit kalsarit 
ja taskulamppu) ja osti lentoli- 
pun Hondurasiin (se näytti ole- 
van aika lähellä kohdesaarta). 

Koneen lähtöön oli aikaa viisi 
tuntia, mutta koska Paraxilla ei 
ollut muutakaan tekemistä, 
hän lähti kävelemään lentoken- 
tän suuntaan. 

Muutaman korttelin kävelty- 
ään Parax kohtasi arpoja myy- 
vän miehen. Hän osti pari ar- 
paa ja kuinka ollakaan, toisella 
tuli voitto: upouusi polkupyörä. Parax hyp- 
päsi satulaan, alkoi polkea... ja ajoi päin ta- 
lon seinää. Eihän hänellä ollut lainkaan pol- 
kupyörän ajotaitoa! Mutisten Parax tönäisi 
pyörän sivuun, pudisti pölyt housuistaan ja 
jatkoi jalkaisin. 

Kaupungin laidalla Parax huomasi, kuin- 
ka erästä appelsiinipuuta vasten asetetut 
hatarat tikkaat kaatuivat ja niiden yläpäässä 
seisonut viehättävä tyttö putosi. Parax hyp- 
päsi aidan yli ja kiiruhti tytön luo. Samalla 
puiden välistä löntysti paikalle lihava ja re- 
suisen näköinen työnjohtaja. Tyttö voivotte- 
li maassa ja Parax aikoi juuri tutkia tilannet- 
ta, kun epäsiisti äijä mörähti tympeästi: 
"Ahaa, koipi poikki. Siitä ei ole enää työ- 
hön!" Työnjohtaja kaivoi revolverin taskus- 
taan ja osoitti sen rauhallisesti tytön päätä 
kohti. Parax syöksyi miehen jalkoihin kaata- 
en tämän maahan. Revolveri laukesi ja luoti 
vihelsi puiden latvuksiin. Kömpelö ukko ei 
oikein pärjännyt lähitaistelussa, ja tämän ot- 
taessa lukua Parax kaivoi oman pistoolinsa 
esille, painoi piipun miehen ohimolle ja lau- 
kaisi. 

Tytön jalka oli sen verran pahasti vahin- 
goittunut, että hän ei pystynyt kävelemään. 
Parax otti hänet syliinsä ja lähti kantamaan 
kohti kauempana näkyvää taloa. Jonkin 
matkaa kuljettuaan Parax näki kolmen 
aseistetun miehen ryntäävän heidän peräs- 
sään. Ensimmäisten huutojen ja laukausten 
jälkeen hän totesi, että tyttö on turhaa pai- 
nolastia ja pudottaa tömäytti tämän maa- 
han. 


NORDIC THE INCURABLE 
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Pakoon pinkoessaan Parax ei kääntynyt 
katsomaan, kuinka tytön kävi, mutta takaa 
kuuluneet laukaukset ja kiljahdukset kertoi- 
vat sen kyllin selvästi. Kymmenen minuutin 
kuluttua hän löysi tien, eikä takaa-ajajista 
enää näkynyt jälkeäkään. Parax nappasi pa- 
ri appelsiinia mukaansa ja poistui hedelmä- 
tarhalta. Vielä puolisen tuntia ta iva liettuaa n 
hän alkoi väsyä. Eipä muuta kuin peukalo 
pystyyn. Muutama auto suhahti ohi, mutta 
pian iso valkoinen avoauto pysähtyi ja poi- 
mi hänet kyytiin. 

Auton lähestyessä lentoasemaa Parax 
muisti eväänsä. Hän tarjosi toisen appelsii- 
nin ajajalle, ja ryhtyi kuorimaan toista itse. 
Yllätys oli melkoinen, kun kuoren alta pal- 
jastui hedelmän sijasta silkkaa setelirahaa! 
Myös autoilija oli huomannut Paraxin oudon 
appelsiinin sisällön ja omaa hedelmäänsä 
osoittaen kiitteli Paraxia leveästi hymyillen. 
Nopeasti Parax laski rahat. Niitä oli hiukan 
vajaa 2000 taalaa! Yhdessä appelsiinissa! 
Kuinka paljon olikaan tuollaisen viljelmän 
arvo? Miljardi? 

Auto pysähtyi lentokentän pysäköintialu- 
eelle ja Parax astui ulos. Lähtöselvityksessä 
hän kuitenkin joutui kiinni metallinpaljasti- 
messa pistoolinsa vuoksi, tutkittiin ja pidä- 
tettiin syytettynä asekaupan ryöstöstä, vää- 
rän rahan hallussapidosta ym. pikku asiois- 
ta. Tunnin kuluttua poliisiauto haki hänet 
lentoaseman putkasta ja matka kohti vanki- 
laa ja kuulusteluja alkoi... 

Peli on siis RealQ uest, ja tarina jatkuu 
ensi kerralla. 
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Rope-asiaa 

Suomen ensimmäinen oikein iso roolipelita- 
pahtuma RoPeCo kokoontui elokuun alus- 
sa Helsingissä (kaikki kunnia myös viime- 
vuotisen Oulun tilaisuuden järjestäjille, his- 
toria ei ole teitä unohtanut). Suuren maail- 
man tyyliin RoPeConissa oli näytöspelejä, 
yleisöpelejä, paneelikeskusteluja, Magic-tur- 
naus ja kunniavieraana itse peliguru Steve 
Jackson (GURPS, Car Wars, Toon, Ogre 
ym..). Tilaisuus oli maksullisuudestaan huoli- 
matta melkoinen yleisömenestys ja koetta- 
neen uudestaan viimeistään 
parin vuoden kuluttua. Seu- 
raava, tosin hiukan pienempi 
tilaisuus, onkin sitten loka- 
kuussa. Tai itse asiassa niitä 
on kaksi. Heti kuun alussa 
LARP-Con Hämeenlinnassa 
(live-pelaajille) ja 23.10. Ran- 
dom Encounter Tampereella. 
Käykää katsomassa. 

Melkein kaikille tuttu Talis- 
man ei ole mikään roolipeli, 
mutta moni on sen kautta löytänyt kiinnos- 
tuksen roolipeleihin. Tuosta veteraanista on 
nyt ilmestynyt uusi laitos, G ames W orksho- 
pin tapaan mahtava ja värikäs, mutta sään- 
nöiltään tuttu. 

Englanninkielisissä roolipeleissä ei ole il- 
maantunut mitään suurta uutta sitten Mu- 
tant C hroniclesin. Kotimaan kielisissä mer- 
kittävin tapaus on ollut Roolimestarin val- 
mistuminen. Viimeisenä ilmestyi sarjan kol- 
mas ja viimeinen osa Loitsumestari, joka 
kattavien taikomissääntöjen ohessa sisäl- 
tää muutaman uuden loitsunkin (yli 2000). 
Roolimestarin muhkean setin yhteishinnak- 
si muodostuu liki kolmesataa fyffeä, mutta 
on siinä sitten lukemistakin. Suomenkieli- 
sestä KERPistä (Keski-M aa RP) on tulossa 
uusi laitos, jos ei ole juuri ilmestynytkin. Ul- 
koasu on uusi, mutta sisältö pääosin van- 
haa tuttua tavaraa. 

Palkkasoturi 

Monta vuotta sitten ilmestyi suomeksi sar- 
jakuva-albumeita nimeltä Palkkasoturi. Nuo 
italialaista alkuperää olevat tarinat ovat nyt 
löytäneet jenkkilään, ja useita ennen näke- 
mättömiä Mercenaryja on ilmestynyt ilokse- 
ni (englanninkielisinä). Vicente Segrellesin 
taide on maalauksellisen kaunista, rauhal- 
lista ja realistista. Se toimii erinomaisena 
vastapainona nykyisin suositulle räiskyvälle, 
hirveätä aktiivisuutta ja liikettä pursuavalle 
jenkkityylille. Lisäksi Mercenary-albumien 
juonet ovat kiinnostavia, toiminnallisia Ja jo- 
pa sopivan tunteellisia. I like them! EmZj 
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Ultima 6 - 
The False Prophet 

Ei olisi uskonut, mutta tämäkin 
julmetun iso PC -roolipeli on 
kutistettu megatavun S N ES - 
palikaksi. Ultima 6 on eräs PC- 
roolipelien parhaista kautta ai- 
kojen. PC :llä se tosin vaati ai- 
kanaan hieman liikaa koneelta, 
eikä pelattavuus ollut paras 
mahdollinen, mutta S N ES -ver- 
siossa suurimmat mokat on 
korjattu. Ideahan on taas ker- 
ran pelastaa Britannia, vapaut- 
tamalla hyveiden alttarit ja kar- 
kottamalla gargoylet pois kan- 
saa pelottelemasta. 

Helpommin sanottu kuin 
tehty, sillä Ultima 6 on kutistet- 
tunakin todella iso roolipeli. It- 
selläni hujahti melkein viikko lä- 
hes täysiä pelipäiviä. Ja minä 
olin sentään pelannut pelin 
kerran läpi PC :llä muutama 
vuosi takaperin. 

Kutistusoperaatiossa on 
menetetty joitain grafiikoita, yk- 
sinkertaistettu keskustelua 
näppäimistön puutteessa ja 
leikattu juonesta pari pientä si- 
vuseikkaa, mutta 95% PC -ver- 
siosta on kuitenkin tallella. 


Graafisesti peli ei pärjää 
esimerkiksi Zeldalle, mutta roo- 
lipeleissä grafiikat eivät ole 
pääasia, ja Ultima 6:n ulkonäkö 
riittää aivan hyvin. M usiikit ovat 
hyvää taustaviihdettä, paitsi 


parin sekunnin paussi joka mu- 
siikin vaihdoksen kohdalla hie- 
man rassaa. 

Jos roolipelit kiinnostavat, 
Zelda oli liian yksinkertainen, ja 
englanti on hanskassa niin mi- 
kä ettei, Ultima 6 on iso ja hyvä 
roolipeli. 


Super Bomberman 2 

PUM! KABOOM! SuperBom- 
berman 2 iski ainakin omaan 
peliporukkaamme kuin taktinen 
ydinkärki suurkaupunkiin. Idea 
on vanha, kaluttu ja simppeli; 
juoksennella ympäri ruutua ti- 
putellen pommeja, keräillä lisä- 
rojua ja sivussa eliminoida vi- 
hollisia/muita pelaajia. 

Idea saattaa kuulostaa kui- 
valta, mutta superpommimies 
kakkonen on eräs kaikkein ad- 
diktiivisimmista peleistä S N E- 
Sille. Todisteena löytyy useita 
kymmenen tunnin paukuttelu- 
istuntoja. Nelinpelinä kaveripo- 
rukassa voi hukkua helposti 
koko viikonloppu. Yksinpeli on 
hieman tylsempi, mutta sekin 
antaa hupia yllättävän pitkäksi 
ajaksi. 

G raafisesti SB 2 on melko 
yksinkertainen, musiikit ovat 


hieman yksitoikkoisia ja tehos- 
teet standard ikamaa, mutta in- 
himilliset audioefektit paikkaa- 
vat kaiken. Useamman hengen 
pelissä irtoaa kiroilua ja apua- 
huutoja sen verran paljon, että 
pelin oma äänipuoli jää pelkäk- 
si koristeeksi. Pelattavuus on 
lähes täydellinen, mitä nyt välil- 
lä ukon ohjailussa tulee ongel- 
mia - lähinnä parin ylimääräi- 
sen extra speed-rojun takia. 

Idea on kaluttu jo Dynablas- 
terissa, Bombermanissa ja Su- 
per Bombermanissa, mutta 
Bomberman 2 tuo niin paljon 
uusia optioita ja muuta kivaa, 
että jos omistat nelinpeliadap- 
terin, mikset jonota jo kaupas- 
sa? Jos adapteri vielä puuttuu, 
niin sitten hankintalistallasi tuli- 
si olla adapteri, 2 ohjainta sekä 
Super Bomberman 2. 


Super Street- 
Fighter 2 

Capcomin SF2-hihna suoltaa 
ulos jälleen uuden SF2-ver- 
sion. Ideana on taas nitistää pi- 
noon valikoima vastustajia saa- 
dakseen maailman kovimman 
tappelijan tittelin. Kaksi pelaa- 
jaa voi myös murjoa toisiaan. 

Grafiikka ei ole erityisesti 
parantunut viime versioista, se 
on samaa laatutyötä. Sama pä- 
tee äänipuolella. Pelattavuus 
oli jo aikaisemmin huippuluok- 
kaa, eikä uudessakaan versios- 
sa löydy vikoja. 

Super Street Fighter 2 hou- 
kuttelee vanhoja S F 2 -faneja 
neljällä uudella tappelijalla/tais- 
telutaustalla, ynnä valikoimalla 
uusia liikkeitä. Pelin koko on 
mahtavat 32 megabittiä (4 me- 
gatavua), joten taas on mega- 
tavu lisää pistetty menemään 
sitten viime SF2-version. Suu- 
ren kokonsa takia SSF2 on 
kallis peli, joten jos omistaa jo 
esimerkiksi SF2T Hyper 
Fightingin, ei uuden hankinta 
ole järkevää. Muille tästä var- 
masti löytyy tarpeeksi uutta 
imua pidempäänkin pelailuun. 


Jungle Book 

Jungle Book on taas yksi Alad- 
dinin ja Mickey Mousen tapai- 
nen pomppimispeli, joka ei tar- 
joa mitään varsinaisesti uutta. 
Graafisesti homma on hans- 
kassa, ja hahmot voi tunnistaa 
ruudulta, eikä musiikkikaan ole 
suinkaan huono, mutta pelilli- 
sesti homma menee viidak- 
koon. 

Idea on käytetty puhki. 
Jungle Book ei esittele mitään 
uutta, eikä siitä jaksa innostua. 
Pelattavuus on vain keskita- 
soa, joten hyvin nopeasti on 
vaara että joypad lentää sei- 
nään pelaajan kuollessa sa- 
dannen kerran samaan paik- 
kaan. Myös ylenmääräinen Nin- 
tendo-söpöily ottaa aivoon. 
(Päähenkilö ei koskaan kuole, 
vaan kun hengen pitäisi lähteä, 
kaksi apinaa kantaa ukon paa- 
reilla pois. YÖKSI) 

Jos Disney-aiheista peliä 
kaipaa, niin Aladdin on help- 
poudesta huolimatta paljon 
parempi viritys. Viidakkokir- 
jaan kyllästyy vannoutunutkin 
tasohyppelyfani aivan liian no- 
peasti. 
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KVUA 


LAHT &! ) . r 






Näppää kuva 

ja voita! 


Iku is ta 

m ikroilu film ille 


S yyskuun sateiden vasta- 
painoksi julistamme tie- 
tokoneaiheisen valoku- 
vauskilpailun. Valoku- 
vien aiheena on oltava 
mikroilu, ja edellytämme ku- 
vaan sisältyvän ellei vallan ih- 
minen, niin ainakin inhimilli- 
nen tekijä, joten älkää kuvatko 
kottaraisenpönttöänne aurin- 
gonlaskussa tai koneen virhe- 
herjoja, sillä sellaisella taiteella 
ei palkintoa heru. Lahjomaton 
raatimme suosii huumoripitoi- 
sia (vinkki) ja omaperäisiä 
mikroiluharrastuksen näköisiä 
kuvia. 

Kilpailuun voi osallistua kor- 
keintaan kahdella mustavalko- 
tai väripaperikuvalla (negatiivi 
ei riitä), dialla tai PhotoCD-ku- 


valla. Kirjoita nimesi ja osoit- 
teesi kuvan taakse, diaraamiin 
tai levykoteloon. Kaikki osallis- 
tuneet kilpailevat samasta pal- 
kinnosta, luokkajakoa ei kil- 
vassa ole. Kuvien minimikoko 
on kymppikuva, sitä pienem- 
mät minatyyritaideteokset pu- 
toavat sormien lomasta lattial- 
le. 

Valokuvan on oltava lähettä- 
jän ottama ja hänellä on oltava 
kaikki oikeudet kilpailuun lä- 
hettämäänsä kuvaan. Julkai- 
semme parhaat kuvat myöhem- 
min MikroBitin sivuilla, ja mah- 
dollisesti tulemme käytämään 
myöhemmin lehdessä kilpai- 
luun osallistuneita kuvia. Koh- 
tuukorvausta ja lupaa vastaan 
tietysti. 


par- 
haalle näppäilijälle: Canon 
Prima Twin S-kameran, jon- 
ka arvo on noin 1000 markkaa. 
Näppärässä Canonissa on 38 - 
70 mm, 6.0 valovoimainen 
zoom-objektiivi, automaattitar- 
kennus ja punasi I mäisyyttä vä- 
hentävä lisäsalama. 

Siispä heti paikalla kaiva- 
maan kamera naftaliinista ja 
filmiä ostamaan. Lähetä valo- 


kuvasi 22.syyskuuta mennes- 
sä osoitteeseen: 

Fotokisa 
M ikroBitti 
PL 64 
00381 

Mikäli haluat, että palautamme 
kilpailukuvasi, liitä mukaan 
kyllin suuri palautuskuori ni- 
melläsi ja riittävällä postimer- 
killä varustettuna. EZZ3 
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Näin ostat käytetyn Amigan 

Minkälainen käytetty Amiga kannattaa ostaa tietynlaiseen 
käyttöön? Entä mitä siitä kannattaa maksaa? Mistä niitä 
saa? Myös hyväkuntoisia oheislaitteita on runsaasti tar- 
jolla käytettynä. Niillä voit monikertaistaa perus-Amigan 
nopeuden tai hankkia esimerkiksi lisää muistia tai kiinto- 
levytilaa. Kerromme myös mitä eroa Amiga-mallien välillä 
on sekä miten niitä voidaan laajentaa. 


ECTS-pelimessut 

Huomattavimmat pelitalot 
kokoontuivat jälleen Lon- 
toon Islingtoniin esittele- 
mään joulun ja vuoden- 
vaihteen huippupelejään, 
Mukana messujen tungok- 
sessa kulki korvat höröl- 
lään Bitti-toimittaja, joka 
raportoi pelirintaman uuti- 
sista. 



Mikron ostaminen ei ole 
helppoa, sillä valikoima on 
runsas ja tietokonetermit 
saattavat olla vieraita. Ker- 
romme seuraavassa nume- 
rossa mikä mikro on tarpei- 
siisi sopivin ja minkälainen 
kone kannattaa käytettävis- 
sä olevilla rahavaroilla os- 
taa. Annamme myös vihjei- 
tä mistä mikro kannattaa 
ostaa. 
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Koeajossa uusi Windows 4 

MIKRON KÄYTTÄJÄN ERIKOISLEHTI »LOKAKUU 10/94 HINTA 24 MK 


ECTS 

messut s. 70 








36 Anivideo 

Äänentoiston taitava videokaap- 
pauskortti. 

37 Visual Basic -kirjat 

Neljä englanninkielistä VB-kirjaa 
arvioitavana. 

38 Windows 4 

Ensituntuma tulevaan Windows- 
versioon. 

PERUSTEET 


Mikron hankinta ei kokemattomalle ole helppoa. Tarjolla olevien laitteiden ja lisävarusteiden tulvasta on 
vaikea valita omaan käyttöön sopiva kone ja varustus. Neuvoja ja ohjeita valinnan helpottamiseksi sivulla 
26 . 


UUTISET 

17 Uutiset 

Hyvä Suomi!. 

44 Assembly '94-tapahtuma 

Demokansa Helsingin jäähallissa. 

70 Lontoon ECTS - messut 

Halli oli ratketa saumoistaan. 


TESTIT 

35 CD-ROM 

J ulkisohjelmia CD-ROM-kokoelmi- 
na. 

36 Microsoft Da ngerous 
Creatures 

Vaarallisia elukoita vuorovaikuttei- 
sena CD-ROM-kirjana. 


26 Mikä mikro minulle? 

Neuvoja mikron valinnan ja 
hankinnan tueksi. 

46 Viruskirjoittajan psyyke 

Mikä saa henkilön kiinnostumaan 
ohjelmoinnin pimeästä puolesta? 

50 Bitit linjoilla 

Oma boksi pystyyn. 

VAKIOT 

9 Posti 
11 Bittivisa 
13 Jere Käpyaho 

Sekokieltä vai selkokieltä? 

15 Kari A. Hintikka 

Vuorovaikutteinen kaukosäädin. 

84 Mikrokivikausi 
86 Bitti pörssi 
90 Mikromarkkinat 
94 Kilpailu 
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82 Peliluola 

Real Questin päätös. 

83 Konsolipelit 

Choplifter. 

Mortal Kombat 2. 

Turn and Burn: No F ly Zone. 

Super Gameboy -adapteri SN E Sille. 


Ei, tässä ei ole loppuun ajettu pelitoimittajamme 
matkalla ECTS-messuille vaan Snorglat-hahmo Co- 
ren Amiga-pelistä Utopia, sivulta 65. 


PELIT 


95 Tulossa 
69 Peliuutiset 

Sierran kootut harhat. 

72 Peliarvostelut 

Alien Legacy. 

Battle Bugs. 

Dark Legions. 

Manchester United - Premier Lea- 
gue Champions. 

Shanghai II, Dragon's Eye. 
Superhero League of Hoboken. 
Unnatural Selection. 

CD-ROM Updatet: 

Falcon Gold CD-ROM. 

Shadovv of theComet. 

Space Quest - Collectors Edition. 
Subvvars 2050. 

76 ShareVVare 

Halpishyllyn helmiä. 

77 Sega Model 2 iskee! 

Kolikkopelimaailman uudet tuulet. 

78 Discvvorld 

Kirjasta tietokoneseikkailuksi - kir- 
joittajan haastattelu. 


AMIGA 


55 Uutiset 

AmigaDOS 3.1. 

57 Ostaisinko Käytetyn Amigan? 

Neuvoja ja eväitä käytetyn koneen 
ostoon. 

60 Amiga-vinkkejä 

Povveria promptiin! 

61 Amiga-PD 

Kun pelihimo yllättää. 

62 Povver Cache 

Potkua levytoimintoihin. 

63 Aminet Feb 1994 

Ohjelmat CD-ROM illa. 

64 Posti 

Kysymyksiä komentotulkista. 

65 Peliarvostelut 

Benefactor?. 

Fighter Duel Pro 2. 

Tornado AGA. 

Universe. 

67 CD32-pelit 

Fire & Ice. 

Sensible Soccer European Cham- 
pions. 

Ultimate Body Blows. 


80 Pelikopteri 



Kattona teräksinen taivas, Be- 
neth a Steel Sky -pelin 
ratkaisu. 


Kinesis 
on ergonomi- 
sesti muotoiltu uus- 
näppäimistö. Erityisesti 
kymmensormijärjestelmää 
käyttävälle soveltuva Kinesis voi- 
daan liittää PC-, Macintosh- tai Sun-tieto- 
koneisiin. Lisää ECTS-messuihmeitä sivulla 70. 



Pandoran lipas 

M ikrotietokoneet ovat laajenta- 
neet reviiriään jo toistakym- 
mentä vuotta. Suuri osa mik- 
roista on samanlaisessa työka- 
lukäytössä kuin moottorisaha 
tai kopiokone. Niillä suoriudutaan jos- 
tain työtehtävästä, eikä niihin liity sen 
enempää hohtoa kuin liesituulettimeen 
tai painepesuriin. On hyväksyttävä se 
tosiasia, että valtaosa mikroa käyttä- 
vistä ihmisistä ei ole kiinnostunut tie- 
tokoneista sen enempää kuin esimer- 
kiksi puhelimesta. Sekin koetaan mil- 
loin enemmän ja milloin vähemmän 
miellyttävänä kädenjatkeena, mutta ei 
se sentään omaa lehdistöä ansaitse. 

Mikronkäyttäjistä yhä useammat 
kuitenkin oivaltavat tietokoneen tarjo- 
amat mahdollisuudet mitä moninaisim- 
missa tehtävissä. Tämän lehden lukijat 
edustavat mikroilijoina sitä ryhmää, jo- 
ka pyrkii seuraamaan ja saamaan hal- 
lintaansa näitä mahdollisuuksia. Mik- 
ron ulottuvuuksien jatkuva laajenemi- 
nen takaa mielenkiinnon säilymisen 
huolimatta siitä, että mikron käyttö on 
usein verta, hikeä ja kyyneleitä. 

M ikroBitti ei ole useinkaan kylmän 
asiallinen ja kriittinen suhtautumises- 
saan mikroharrastukseen ilmiönä. Mik- 
si näin olisikaan? Lehtihän on ollut vii- 
meiset kymmenen vuotta mikroilun 
pää-äänenkannattaja maassamme. Kri- 
tisoitavaa riittää mikroilun sisälläkin 
aivan tarpeeksi ilman koko tietoteknii- 
kan teurastusta. On silti hyvä muistaa, 
että ei niin hyvää etteikö jotain pahaa- 
kin. 

Niin mikroilijoiden kuin muidenkin 
ihmisten hyvinvointi on tänä päivänä 
suuressa määrin tietotekniikan varas- 
sa. J os piitä käyttävä mikrobi saastut- 
taisi maailman tietotekniikan, saisim- 
me olla todistamassa ihmiskunnan his- 
torian suurinta katastrofia piilastujen 
varassa toimivan yhteiskunnan suis- 
tuessa kirskuen raiteiltaan. Mikroilijal- 
le tekee hyvää pysähtyä hetkeksi miet- 
timään, missä kaikessa tietotekniikka 
näyttelee oleellista osaa. 

Tietotekniikka voi osoittautua myös 
erinomaisesti toimiessaan tukalaksi 
kumppaniksi. Se mahdollistaa yksittäi- 
sen ihmisen tekemisten kirjaamisen 
esimerkiksi kaupan kassalta kirjaston 
kautta kotiin TV:n mieliohjelman pa- 
riin. Meistä jatkuvasti eri tarkoituksiin 
kerättävän tiedon määrä on jo nyt sel- 
lainen, että tietokoneella on paremmat 
tiedot meistä kuin meillä itsellämme. 
Kuka hallitsee tietokonetta? 

Markku Alanen 
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Arvosanaksi ysipuoli 

Lehtenne on todella hyvä, arvosa- 
naksi antaisin yhdeksän ja puoli. 
Puolikas menee siitä, että ette pa- 
hemmin käsittele tekoälytutki- 
muksen saavutuksia, jotka ovat 
sydäntäni lähellä. T rekkie-asiakin 
(vieläkin lähempänä) on jäänyt 
viimeisen raja-alueen ulkopuolel- 
le N N irvin siirryttyä Pelit-lehteen. 

Olen kehittänyt uuden, poik- 
keavan jne. tekoälyjärjestelmän, 
joten voisitteko kertoa mistä saisi 
lisätietoa Turingin testiki Ipai lus- 
ta. 

Kuski Selot Antaa (anagrammi) 

Turingin testistä voit lukea muun 
muassa kirjasta The Minds I (Hofs- 
tadler&Dennett) ISBN 014 
00.6253X. 

Näistä juttua 

Haluaisin lukea laajoja testejä ja 
vertailuja seuraavista aiheista: 24- 
bittisistä näytönohjaimista Ami- 
galle, Turbot 020-040, Ray-trace- 
rit, SCSI-kovalevyt, Multisync-mo- 
nitorit, Samantehoisen Amigan ja 
PC:n vertailu puolueettoman hen- 
kilön tekemänä, Amigaan sopivat 
korttimodeemit, Genlockit, Vi- 
deo- ja audiodigitoijat. 

Voisitte myös aloittaa ohjel- 
moinnin alkeiskurssin esimerkik- 
si C -kielellä. J a hävetkää! Lehdes- 
sänne ei ole ollut minkäänlaista 
juttua Real 3D 2.0:sta eikä OCTA- 
Med 5.0 Pro:sta, vaikka ulkomai- 
sissa lehdissä ne mainitaan joka 
numerossa. 

JIL 

Demoja 

Miksi Bitissä ei ole demoja? Party 
2:sen jälkeen lehdessä ei ole ollut 
halaistua sanaa demoista, paitsi 
Bloodhousen ja Terramarquen 


Bittiposti on lukijoiden puhuja- 
pönttö, jossa sana on vapaa. 
Kirjoita sanottavasi selvästi ja 
mieluiten koneella A4-ko koiselle 
paperille. Kirjoita lyhyesti, jotta 
mahdollisimman moni saisi kir- 
jeensä julki. Pidätämme oikeu- 
den lyhentää pitkiä vuodatuksia. 
Muista liittää kirjeeseen myös ni- 
inesi ja osoitteesi. Voit toki kir- 
joittaa nimimerkillä, nimesijää 
vain toimituksen tietoon. 
Mikrobitti, Mielipide 
PL 64, 00381 HELSINKI 


haastattelujen yhteydessä. Odo- 
tan, että kesällä pidettävästä Hel- 
singin Assembly 94 -tapahtumasta 
on kunnon juttu, ja kuukausittai- 
nen demopalstakin olisi enem- 
män kuin tarpeellinen. 

Suomalaisten demo-osaaminen 
on todella maailman huippuluok- 
kaa sekä PC :llä että Amigalla (Fu- 
ture Crew, Virtual Dreams...), jo- 
ten tällainen huomiotta jättämi- 
nen hieman kummastuttaa. Ja 
mistäs muualta tulevaisuuden pe- 
lintekijäkykymme tulevat, jos ei- 
vät demomaailmasta? 

Demo-fani 

Vierailimme useammankin miehen 
voimin Assembly 94:ssä. Kuten voit 
tätä lehteä selaamalla havaita. 

Tahtoo VVallua! 

Tahdon VVallun kuvan lehteen. 
Minkä ikäinen VVallu on? Kauan- 
ko VVallu on piirrellyt MikroBit- 
tiin? Milloin VVallu piirsi ekan 
Mikrokivikauden? VVallu saisi 
piirtää enemmän! Onko mahiksia 
saada nimmaria? 

Heidi (sydämellisesti) 

Huonoja uutisia: VVallu on vanha, ei- 
kä kukaan meistä ole valmis riskee- 
ramaan hienoa kameraansa kuvaa- 
malla hänet. VVallun piirroksia on ol- 
lut MikroBitissä jo ensimmäisestä 
numerosta 1/84 alkaen. Mikrokivi- 
kausi lipsahti lehteen ensimmäisen 
kerran vahingossa peruuntuneen il- 
moituksen tilalle huhtikuussa 1985. 

Heidi, juuri sinulle on omistettu 
Punaniska albumi numero 4, katso 
vaikka. Ja tässä kaikille keräilijöille 
aito VVallu-nimmari. 

I l/fa0Zc, \ 

L-o^ J 


Monokkeli putosi 

Jäin tuijottamaan pulla suussa 
uutta MikroBittiä ja monokke- 
linikin pudota kierähti lattialle. 
Vähemmän tekstiä, enemmän asi- 
aa ja poissa puolen sivun kokoi- 
set kuvat Amigan turbokorteista. 
Eli täsmennettynä: loistava paran- 
nus viime vuosien Bitteihin on sil- 
min havaittava! Amiga-asian lait- 
taminen omaan lokeroonsa on 
myös hieno idea. J ukka O. Kaup- 
pisen mielipide "Totuus Commo- 


doresta" olikin sitä luokkaa, että 
hyvä niin. Amigasta on aina yritet- 
ty tehdä suurta numeroa, vaikka 
itse asiassa edes A1200 ei ole mi- 
kään erikoinen tietokone. Joo, 
Star Trek VI :n efektit on tehty sil- 
lä ja muutenkin se on mahtava 
multimediakone, mutta harvapa 
kotikäyttäjä konettaan ostaa vi- 
deonmuokkaus mielessään. 
Kauppisen höpinöistä paistoi läpi 
lievä katkeruus ja paremman huo- 
misen uskottelu. Kauppinen teki 
siis "Väyryset". 

Ei silti, jopa kaikkivaltiaan 
PC:n omistajia huolettaa Pentiu- 
min ja PowerPC:n tuleminen ja 
rakkaan 486:sen synkkä kohtalo. 
Ja kun vielä monissa alan lehdis- 
sä ennustetaan, että kaikilla on 
parin vuoden sisällä tällainen su- 
perkone, niin ketä sitten pitäisi 
uskoa? 3DO:takin on oikein väen 
väkisin tungettu joka kodin pe- 
ruslaitteeksi. Hah! Kukaan ei osta 
sitä, jos se maksaa yli 3000 mark- 
kaa. Miksi? Koska on halvempia- 
kin vaihtoehtoja joilla voi pelata 
vaikka itsensä kipeäksi! Aivan sa- 
ma juttu tietokoneiden puolella. 
486:sella ja A4000:l la voi tehdä 
useimmat askareet aivan vaivat- 
tomasti. 

Phantom Lord 

Rakentavaa kritiikkiä 

Lehden ulkoasu on kohentunut 
huomattavasti uudistusten myötä. 
Varsinkin kansi on huomiotahe- 
rättävä. Voisitte kuitenkin korjata 
lehden numeron ja ilmestymis- 
kuukauden, jotka on painettu toi- 
vottoman pienellä. Kun lehtien 
kannet ovat muistuttaneet toisi- 
aan, on oikean numeron löytämi- 
nen ollut tuskallisen vaikeaa. 

Toinen huomautuksen aihe on 
Games-logo, joka näyttää erittäin 
tökeröltä ja lapselliselta. Nämä 
kaksi asiaa kun korjaisitte, niin 
olisitte lähes täydellinen ulkoasun 
puolesta. Sisältöön saisitte lisätä 
Amiga-asiaa, vaikka sitten poista- 
malla tarpeettomat kolikkopeli- 
testit. MB 6-7:n Commodore-kon- 
kurssiuutinen oli uskomattoman 
lyhyt. M i I laisenkohan 10-sivuisen 
raportin olisitte tehneetkään, jos 
kyseessä olisikin ollut IBM? 

Intel Outside 

Games-logoa muutimme jo viime 
numeroon. Commodore-uutinen oli 
yhtä lyhyt kuin miten paljon asiasta 
oli lehteen painoon mennessä ker- 


rottavaa. Olimme jatkuvassa yhtey- 
dessä Tanskan Commodoreen. Li- 
sää tietoa asiasta herui vasta elo- 
kuun puolella, kun 6-7 ja jo numero 
kahdeksankin oli myynnissä. Ra- 
portoimme heti lisää, kun ostaja ja 
kaikki sopimuskuvion koukerot 
ovat tarkemmin selvillä. 

Aina vaan paranee 

Kiittelisin uudesta logosta, joka 
on paljon parempi kuin vanha. 
Olen tilannut Bittiä jo vuodesta - 
87 ja tänä aikana on tapahtunut 
paljon hyvää. J utut ovat menneet 
parempaan suuntaan ja PC-asiaa 
on mukavasti. Voisitte kuitenkin 
käsitellä enemmän multimediaa. 

Miksei M ikroB itillä ole muuten 
omaa purkkia? Ja lopuksi, millä 
ohjelmalla pikku lehtenne on tai- 
tettu? 

Mörrimöykky 

Pikku (?!) lehtemme on taitettu Ma- 
cintoshilla ja sen QuarkExpress-tait- 
to-ohjelmalla. Ja MikroBitti BBS:n 
pystytys on lopulta alkanut. Lisää 
purkin kuminaa tuonnempana. 


Piraatit kuriin! 

Nimimerkki "VVhite Lightning" 
kirjoitti huhtikuun lukijanpostissa 
täyttä asiaa. Amigan tulevaisuu- 
den kannalta on tosi tärkeää, että 
piraatit saadaan kuriin. Ajatelkaa- 
pa jos Amigan pelien valmistus lo- 
petetaan ja huippupelit tehdään 
vain PC-konei Ile. 

Pelastetaan Amiga ja ostetaan 
pelimme. Amigan pelejä löytää to- 
sin yhä harvemmin liikkeistä, sillä 
monet niistä myyvät nykyään vain 
konsoli-ja PC-pelejä. Onneksi voi 
aina tilata postimyynnistä. 

J os te piraatit voivotelette kor- 
keita hintoja, siirtykää PD- ja sha- 
revvare-peleihin. Ne ovat huokeita 
ja usein parempia kuin viisitoista 
kertaa kalliimmat kaupalliset pe- 
lit. J a ovathan Amigan pelit muu- 
tenkin halvempia kuin PC:n ja 
konsoleiden. 

Kirjoittakaa lehteenne juttu pi- 
ratismista, sillä kaikki eivät lue 
postipalstaa. Monet kaverini eivät 
edes tienneet kopioinnin laitto- 
muudesta, kun tulivat aina ruinaa- 
maan minulta pelin ja koodien ko- 
pioimista. Eivät ensin uskoneet 
minua kun kerroin homman lait- 
tomuudesta. 

Amigan puolesta 
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Tavallisimmat IRQ -asetukset 



Käytöss 

Kaskadikytkentä, IRQ2 


Shitsurei Desu Ga 

Japanilaisten animaatioiden har- 
rastajana ja jonkinasteisena friik- 
kinä haluaisin korjata toukokuun 
Pelikopterissa esitettyä artikke- 
lia. Baron Knightlore käyttää ja- 
panilaisesta animaatiosta nimitys- 
tä manga, vaikka se tarkoittaa ja- 
panilaista sarjakuvaa. Animaatioi- 
den käsitteeksi on vakiintunut 
termi anime. Tästä huolimatta 
englantilainen Island World Com- 
munications - Manga E ntertain- 
ment Ltd. käyttää omista suttu- 
dubbauksistaan ensin mainittua 
käsitettä, korostaakseen tuottei- 
densa "erityisyyttä". 

Animea ei tehdä pelkästään "ei- 
aivan-pikkulapsille". Suuri osa 
animesta on seksin ja väkivallan 
lisäksi myös draamaa, huumoria 
ja lastenohjelmia. Onhan Suomes- 
sakin nähty muutamaan ottee- 
seen lasten tv-anime-sarjoja, jos- 
kin valitettavasti suomeksi dubat- 
tuina. 

Kuten harrastajat ovat pitkään 
huhuilleet, pitäisi animea tuoda 
Suomeen. En silti edelleenkään 
ymmärrä miksi poikkeuksetta K- 
16:ksi menevät videot pitäisi du- 
bata suomeksi, kai sen ikäinen 
katsoja jo lukea osaa. Suuri osa 
animen kaltaisesta taiteesta me- 
nettää aitoutensa jo japanista 
englanniksi dubattaessa, friikkien 
siirryttyä jo aikoja sitten pois 
Manga Entertainmentin tuottei- 
den kimpusta. 

Suomen kuluttajaystävällisen 
videolain valvojat oletettavasti 
pätkäisevät pois noin kymmenyk- 
sen "raaistavien" ja "epäsiveellis- 
ten" videoiden kokonaiskestosta. 
Osa videoista on jo valmiiksi sen- 
suroitu Englannissa - eläköön yk- 
silönvapaus! 

Maamme parhaat animetuntijat 
löytyvät luultavasti Helsinki 
Science Fiction Seuran tai kau- 
hun ja vaihtoehtoisten taiteiden 
harrastajain liiton, Dark Fantasyn 
ryhmistä. Toivottavasti lehtenne 
edelleen jatkaa hyvää tasoaan, 
kärsimättä edellisen kaltaisista 
pienistä, mutta kiusallisista vir- 
heistä. 

Risto Heikkilä, Dark Fantasy 

Toptonics tuo Advanced 
Gravis-tuotteita 

Pyytäisimme Teitä ystävällisesti 
oikaisemaan seuraavassa nume- 
rossanne Posti-palstalla 9/94 ol- 


leen tiedon, jonka mukaan Gravis 
Ultrasoundin virallinen maahan- 
tuoja on AXS Finland. 

Gravis Ultrasoundin ja muiden 
Advanced Gravis -tuotteiden vi- 
rallinen maahantuoja on ollut jo 
vuodesta 1989 Toptronics Oy, 
Nuppulantie 35, 20320 TURKU. 
Puh. 921-254 6666, fax 921-254 
6777. 

J uha Vuorela, Toptronics Oy 

Large Frame ja Small 
Frame EMS 

M itä tarkoittavat Wi ndovvsin EMS 
Large Frame ja EMS Small Fra- 
me? Nämä näkyvät eräällä Sys- 
tem Information -ohjelmalla. 

J ani Viitanen 

E MS -muisti on nykyisin vähemmän 
käytetty protokolla lisämuistin hyö- 
dyntämiseen. Large Frame ja Small 
Frame ovat sen kaksi eri muunnel- 
maa, joilla on erona käytetyn sivu- 
kehyksen ("page frame") koko. 
EMS-muisti on jaettu useaan pank- 
kiin, joista vain yhtä voi käyttää ker- 
rallaan. E MS -ajuri hoitelee kulissien 
takana asiat niin, että käytettävä 
pankki näkyy sivukehyksessä, jon- 
ka osoite pysyy aina samana. 

Windows voi käyttää E MS -muis- 
tia joko small frame -tilassa, jolloin 
sivukehys (vähintään 64 kt) sijait- 
see muistiavaruudessa 640 kt:n ja 1 
Mt:n välissä. Large frame -tilassa si- 
vukehys voi olla jopa 384 kt ja sijai- 
ta perusmuistissa 256 kt:n ja 640 
kt:n välissä. Mikäli jokin vanha MS- 
DOS -ohjelma, jota halutaan käyttää 
Windowsista, ei nimenomaan EMS- 
muistia vaadi, kannattaa kaikki ko- 
neen lisämuisti ottaa käyttöön 
XMS-muistina. 

J ere Käpyaho 

IRQ ja DMA 

Äänikorttien yhteydessä puhu- 
taan usein IRQ-ja DMA-asetuksis- 
ta. Kaikki kyllä tietävät, että jos 
ne eivät ole oikein, mikään ei toi- 
mi. Mutta mitä ne oikeastaan 
ovat? 

J oonas 

IRQ eli Interrupt Request on kes- 
keytys linja, jonka avulla PC:n oheis- 
laite, esimerkiksi juuri äänikortti, lä- 
hettää prosessorille keskeytyksen. 
Keskeytys saa prosessorin jättä- 
mään hetkeksi sikseen meneillään 
olevan työn ja suorittamaan kes- 
keytys pa I ve I ijao h je I m a n . 


Alkuperäisessä IBM PC:ssä oli 
kahdeksan keskeytys linjaa, joista 
vain osa oli vapaina. Nykyisissä PC- 
klooneissa on kaksi keskeytys kont- 
rolleripiiriä, joissa on yhteensä 16 
keskeytys linjaa. Niiden asetukset 
näet oheisesta kuvasta. Itse asias- 
sa kaksi 8259A-piiriä on jo aikaa 
sitten korvattu samoin toimivilla pii- 
reillä emolevyn piirisarjassa, mutta 
periaate on sama. 

DMA eli Direct Memory Access 
on keino, jolla voidaan siirtää tietoa 
muistista äänikortille ja päinvastoin 
vaivaamatta prosessoria. Tämä no- 
peuttaa järjestelmän toimintaa, kos- 
ka prosessori on tiedonsiirron aika- 
na vapaa. Esimerkiksi soitettaessa 
äänitiedostoa DMA-piiri kopioi an- 
nettua DMA-kanavaa myöten ääni- 
tiedon äänikortille. 

J ere Käpyaho 

Mitä on bittisyys? 

Mitä oikeastaan tarkoittaa, kun 
sanotaan että jokin laite on 16-bit- 
tinen tai 32-bittinen? Moniko bitti- 
nen PC on? 

Bitit jonoon, Kauhava 

Bittisyys määräytyy tietokoneen 
mikroprosessorin mukaan, ja sitä 
käytetään ilmaisemaan, kuinka suu- 
ria lukuja tietokoneen prosessori 


pystyy käsittele- 
mään. Bittisyys vai- 
kuttaa yhdessä pro- 
sessorin osoitelinjo- 
jen lukumäärän 
kanssa myös siihen, 
kuinka paljon muis- 
tia prosessori pystyy 
osoittamaan. 

Esimerkiksi Com- 
modore 64 -tietoko- 
neessa käytetty Mo- 
torola 6510 -proses- 
sori on 8-bittinen, In- 
tel 80286 on 16-bitti- 
nen ja Intelin i386-, 
i386SX- ja i486-pro- 
sessorit ovat 32-bit- 
tisiä. Käytännössä 
tämä tarkoittaa sitä, 
että koska 80286:n 
rekisterit (AX, BX, 
CX, DX jne.) ovat 16- 
bittisiä, suurin niihin 
tallennettava luku on 
2 16 eli 65 536. Suu- 
iin 386- ja 486-pro- 
sessorin rekisterei- 
hin (EAX, EBX, ECX, 
E DX jne.) mahtuva 
luku taas on 2^ 2 eli 
4 294 967 296. Lisäksi 386- ja 486- 
prosessori suorittavat yleisimmät 
konekäskyt (rekisteristä toiseen, re- 
kisteristä muistipaikkaan ja muisti- 
paikasta rekisteriin kopiointi) no- 
peammin, vaikka käsiteltävät luvut 
ovat isompia. 

Koska käytännössä kaikissa 
uusissa PC-koneissa on 386- tai 
486-prosessori (tai jopa Pentium), 
voidaan sanoa, että PC on 32-bitti- 
nen. Valitettavasti yleisin käyttöjär- 
jestelmä, Microsoft MS-DOS, on ko- 
konaan 16-bittinen, eli sitä käyttä- 
essä 386- ja 486-prosessorien par- 
haat ominaisuudet menevät taval- 
laan hukkaan. Onneksi Microsoft 
Windows on jo joiltain osin 32-bitti- 
nen, ja onhan aina täysin 32-bittinen 
Linux tai OS/ 2, joilla PC:stä aukeaa 
aivan uusia ulottuvuuksia. 

J ere Käpyaho 

Kiintolevy uusiksi 

Minulla on 240 megatavun kiinto- 
levy ja nyt haluaisin jakaa sen 
niin, että saisin käyttöön myös D- 
aseman (sen koko voisi olla noin 
100 megatavua). Miten minun pi- 
täisi menetellä? 

Tiedonjanoinen 

MS-DOSilla alustetun kiintolevyn 
osiojakoa ei voi muuttaa tuhoamat- 
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ta levyn tietoja. Siispä ainoa mah- 
dollisuus on 1) ottaa tiedot talteen 
levykkeille, nauha-asemalle tai toi- 
selle kiintolevylle, 2) osioida levy 
uudestaan, 3) alustaa levy ja 4) ko- 
pioida tiedot takaisin. 

Aivan kaikkea levyllä olevaa ei 
kannata kopioida, koska siihen ku- 
luu aivan tolkuttomasti levykkeitä. 
Riittää ottaa talteen itse kirjoitetut 
tekstit, pelien tallennustiedostot ja 
muu arvokas materiaali. Itse ohjel- 
mat saa aina asennettua uudelleen 
alkuperäisiltä levykkeiltä. 

Levyn osiointi uudelleen tehdään 
FDISK-ohjelmalla, jonka käytöstä 
saat tarkempia tietoja MS -DOS in 
ohjeista. Tarvitset myös MS-DOSin 
asennuslevyn numero 1 tai itse ko- 
mennolla "format a: /s" tehdyn 
käynnistys levykkeen, jolta käynnis- 
tää koneen FDISK-ohjelman jäl- 
keen. 

J ere Käpyaho 

MASM-ongelma 

Koneeni on 386/33 MHz, ja ohjel- 
moin Microsoft Macro Assembler 
(MASM) 6.0:lla. Käytän ohjaus- 
käskyä ".386”. En joko osaa kir- 
joittaa rakennetta oikein, tai sit- 
ten MASM ei ymmärrä paria ko- 
nekäskyä: 

IBTS (Insert Bit String) 

Syntaksi: IBTS perus, siirros, pi- 
tuus, lähde 

XBTS (Extract Bit String) 

Syntaksi: XBTS kohde, perus, siir- 
ros, lähde 

Jos MASM ei ymmärrä näitä 
käskyjä, onko muita samanlaisia? 
Ohjeista muuten käy ilmi, että 
ESC-käsky on tarpeeton. Sen 
käyttö aiheuttaa virheilmoituksen 
"Obsolete: ignored". 

J ean-Luc 

MASM 6.11:n käsikirja ei tunne moi- 
sia käskyjä, mutta eipä niitä löydy 
Borlandin Turbo Assembler 
4.0:nkaan ohjeista. Noissa IBTS- ja 
XBTS -käskyissä on lisäksi koko- 
naista neljä operandia, kun Intelin 
konekäskyissä yleensä on vain kak- 
si, joten ne ovat varmaankin jotain 
makroja. Makroillahan voi lyhentää 
usein käytetyn käskysarjan yhden 
nimikkeen alle ja antaa sille para- 
metreja kuten Pascal- ja C-kielisille 
aliohjelmille. Oletko naputellut lis- 
tausta jostain lehdestä tai kirjasta? 
Samasta lähteestä pitäisi makro- 
määritystenkin löytyä. 

ESC-käskyä käytettiin aikaisem- 
min, kun haluttiin aloittaa laskenta 


erillisellä 8087-matematiikkapro- 
sessorilla. Nykyään kun matema- 
tiikkaprosessori on 486-prosesso- 
reissa rakennettu samoihin kuoriin, 
ESC-käsky on todellakin "obsolete" 
eli aikansa elänyt. 

J ere Käpyaho 

Vanha PC Tools jumittaa 

Vaihdoin koneeseeni uuden kiin- 
tolevyn. Vanha oli 40 Mt Conner, 
joka oli jaettu C- ja D-asemaksi 
(32+8 Mt). Uusi levy on 270 Mt 
Quantum, joka on yhtenä isona C- 
asemana. 

Alustin uuden kiintolevyn 
käynnistämällä koneeni levyk- 
keeltä vanhalla MS-DOS 5.0:lla ja 
käyttämällä FDISK-ja FORMAT- 
ohjelmia. Sitten asensin MS-DOS 
6.2 -päivityksen, Windows 3.1:n 
ensiasennusversion sekä vanhat 
ohjelmani. Kaikki toimi kuin 
unelma, tietenkin. Levyntuplaus- 
ta en käytä mutta MemMakeria 
kyllä. 

Vanha PC Tools 5.1 ei vain toi- 
mi kunnolla. Sen Compress-oh- 
jelma, joka eheyttää hajallaan 
olevat tiedostot, ei enää suostu 
tekemään mitään, vaan tarjoaa 
vain viestiä "Error code: 0832, 
832 - Requested sector not 
found." Myös PC Toolsin Mirror- 
ohjelma valittaa, että käynnistys- 
sektoreissa on jotain mitä se ei 
hyväksy. M ikähän se semmoinen 
sektori on, joka oli vanhassa le- 
vyssä, mutta ei uudessa? Kaikki 
muu Windowsia myöten toimii 
täydellisesti. Voinko saada PC 
Toolsin hakemaan jotain muuta 
sektoria? 

Hiljalleen hyvästi DOS 

Onneksi olkoon: olet vaihtanut kiin- 
tolevyn isompaan ja päivittänyt MS- 
DOS isi aivan esimerkillisellä tavalla. 
Kaikki muut samaa suunnittelevat 
voivat lukea yltä miten se pitää teh- 
dä. Ainoa ongelmasi johtuu siitä, et- 
tä PC Tools 5.1 on yksinkertaisesti 
aikansa elänyt, eikä tajua 32 mega- 
tavua isommista levyn osioista mi- 
tään. Vahinko ei tosin ole suuri, 
koska MS-DOS 6.2:n Defrag-ohjel- 
ma korvaa Compressin, ja Mirror- 
ohjelman korvikkeena taas voi käyt- 
tää Undelete- ja Unformat-komen- 
toja. 

Reunahuomautuksena mainitta- 
koon, että PC Toolsin pitkä tarina 
saattaa olla päättymässä Central 
Point Softwaren myötä. Symantec 
osti jokunen vuosi sitten C PS :n van- 


han kilpailijan, Norton Utilitiesin val- 
mistajan Peter Norton Computingin. 
Keväällä Symantec sitten osti myös 
CPS:n, ja PC Toolsin kohtalona voi 
olla sulautuminen Norton Utili- 
tiesiin. 

J ere Käpyaho 

Miksi GUS-kortti 
ei toimi? 

Ostin koneeseeni GUSin eli Gra- 
vis Ultrasound -äänikortin, mutta 
en saa sen Sound Blaster -emu- 
lointia toimimaan. SBOSin diag- 
nostiikkaohjelma valittaa joten- 
kin näin: "The NMI procedure on 
this machine is disabled." Mikä on 
"NMI procedure" ja miksi se on 
pois päältä? Kortti muuten toimii 
omana itsenään aivan hyvin, Me- 
gaEmkin toimii. 

Paavo Ruotsalainen 

Tämä on yleinen ongelma sellaisis- 
sa tietokoneissa, joissa muistin pa- 
riteettitarkistus on estetty. Se taas 
on estetty siksi, että voitaisiin käyt- 
tää 9-bittisien SIMM-muistipiirien 
sijasta halvempia 8-bittisiä piirejä 
ja jättää yhdeksäs pariteettibitti 
pois. 

NMI eli Non-Maskable Interrupt 
on keskeytys, jolla tietokoneen pro- 
sessorille ilmoitetaan muistissa 
esiintyneestä pariteettivirheestä. 
Emolevyn valmistaja on pariteetin 
tarkistusta estäessään joko tahal- 
laan tai vahingossa estänyt myös 
koko N Ml- keskeytyksen. Gravis Ult- 
rasoundin Sound Blaster -emulointi 
taas käyttää jostain kumman syystä 
NMI-keskeytystä, eikä toimi ko- 
neessa, jossa se on kytketty pois 
päältä. 

Ongelma poistuu, jos tietokoneen 
emolevyltä löytyy jumpperi, jolla 
NMI-keskeytyksen saa päälle. Myös 
BlOS-ohjelmassa voi olla mahdolli- 
suus kytkeä pariteetin tarkistus se- 
kä NMI päälle ja pois. Muussa ta- 
pauksessa on edessä äänikortin tai 
emolevyn vaihto. Jos kone on uusi, 
kannattaa vedota takuuseen, koska 
NMI:n eston jälkeen kone ei ole 
enää täysin yhteensopiva. 

Mikäli et saa emolevyä vaihdet- 
tua ja haluat pitää GUSin, mutta 
pärjäilet ilman Sound Blaster -emu- 
lointia jonkin aikaa, kannattaa odo- 
tella MegaEmin uusia versioita. Tu- 
levaisuudessa pitäisi tulla Sound 
Blasterin FM-synteesiä emuloiva 
versio, joka ei tarvitse SBOSia. 

J ere Käpyaho 



1. Mitä tekee Commodore 
64:ssa komento 'SYS 
64738"? 

A. Käynnistää tietokoneen uu- 
delleen 

B. Käynnistää konekiel i moni- 
torin 

C. Pysäyttää kasettiaseman 

2. Mikä seuraavista ei ole 
englantilainen mikrotieto- 
konemerkki? 

A. Amstrad 

B. Acorn 

C. Acer 

3. Mikä sävellys määräsi ää- 
ni-cd:n pituuden (74 min.)? 

A. Sibelius: Finlandia 

B. Beethoven: Yhdeksäs sinfo- 
nia 

C. Tsaikovski: Pähkinänsärkijä 

4. Näyttöruudun kuvassa 
voi olla 

A. tynnyrivääristymä 

B. satulavirhe 

C. hajataittovaikutus 

5. Mitä ovat AND, OR ja 
NOT? 

A. mikroprosessorin kytkentä- 
nastoja 

B. loogisia operaatioita 

C. liitäntäportteja 

6. Atari ST :n lempinimi oli 

A. J apple 

B . 1 azz 

C. J ackintosh 

7. Minkä pelitalon mainos- 
lause on "We create 
worlds"? 

A. Bitmap Brothers 

B. Origin 

C. Bloodhouse 

8. Rl SC -tyyppinen proses- 
sori suorittaa konekäskyn 
yleensä 

A. yhdessä kellojaksossa 

B. yhdessä mikrosekunnissa 

C. yhdessä transistorissa 

9. Milloin Microsoft Win- 
dows 1.0 pääsi kauppoihin 
asti? 

A. 1983 

B. 1985 

C. 1987 

10. Mikä on algoritmi? 

A. J ännitteen mittauslaite 

B. Tietojenkäsittelytehtävän 
kuvaus 

C. Laskentatarkkuus 

3'01'a 

Vv^aVDVa Wi7 
'a'E'3 7'VI :}9S>|ne}seA 
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Sekokieltä vai selkokieltä? 



O nko tietokonesanasto erikois- 
alan kieltä vai jokapäiväistä sa- 
nastoa? Vastaus on: ei kumpaa- 
kaan, ja molempia. Kun teknologia 
mullistaa yhteiskuntaa, joutuu myös 
kieli käymistilaan. En ollut vielä 
syntynytkään kun televisio tuli Suo- 
meen. Puhtaan suomen kielen vaali- 
joiden piirissä lienee kuitenkin käy- 
nyt kuhina kun sanat televisio ja an- 
tenni hiipivät kieleen. 

Tietokoneista puhuminen ja kir- 
joittaminen suomeksi on yllättävän 
vaikeaa. Suomen kieli on verratto- 
man ilmaisuvoimainen kieli, mutta 
se on sitä eri tavalla kuin englanti, 


Tietokonealan kielenkäytöllä on 
suomen kielessä lyhyt mutta värikäs 
historia. Uusia käsitteitä tulee koko 
ajan lisää, ja kaikelle pitäisi keksiä 
suomenkielinen nimi. Vai pitäisikö? 


josta lähes kaikki tietotekniikan sa- 
nasto meille kulkeutuu. Esimerkiksi 
sellaiset englannin kielen sanat, joi- 
den alkuperä on latinan tai kreikan 
kielessä, mielletään meillä vieläkin 
sivistyssanoiksi, vaikka tarkkaan ot- 
taen kyseessä ovat vierassanat. 

1900-luvun alussa suomen kielen 
puolustajat keksivät vierassanoille 
vastineita, joista monet ovat edel- 
leen käytössä. Nykyajan atk-kielen 
suomentamisinto on vienyt kielen- 
huoltajat usein pää edellä seinään. 
Esimerkiksi mouse-sanan suomen- 
nokseksi haluttiin ohjausrasia, joka 
ei juurtunut kieleen lainkaan. Nyt 
hiiri-sana on yleisessä käytössä ja 
saa usein ensi kertaa tietokonetta 
käyttävän jopa hymyilemään vienos- 
ti, ja sehän ei toki ole paha asia. 

Ranskassa kielen suojelu on men- 
nyt jo niin pitkälle, että laki kieltää 
valtion virkamiehiä käyttämästä lai- 
nasanoja. Kieltoa yritettiin ulottaa 
myös jokapäiväiseen kielenkäyt- 
töön, mutta tuloksetta. Suomessa 
onneksi tyydytään antamaan vain 
suosituksia, muuten tietokonealan 
ihmiset olisivat pennittömiä päi- 
väsakkojen maksamisesta, tai peräti 
vankilassa. 


Shutdownin unmountti 
Kielenhuoltajien tehtävä ei ole help- 
po. Sopivien vastineiden miettimi- 


Jere Käpyaho 


nen angloamerikkalaiselle tietoko- 
nesanastolle on vaikeampaa kuin 
voisi kuvitella. Kun jonkinlainen ni- 
mi pitää olla, tyytyy moni käyttä- 
mään englanninkielistä sanaa suo- 
malaisittain äännettynä. Näin saa- 
daan sellaisia muka suomenkielisiä 
termejä kuin diski, draivi ja vinsu 
(engl. disk, drive ja Winchester 
disk). Joskus vääntäminen sattu- 
malta onnistuu, kuten messu-sanas- 
sa, joka tulee sanasta message (vies- 
ti): moni purkin tai boksin käyttäjä 
äityy hanakasti messuamaan kirjoit- 
taessaan viestejä toisille käyttäjille. 

Atk-alan ammattilaiset ja intohi- 
moiset harrastajat tuntevat alansa 
siksi hyvin, ettei heidän keskenään 
tarvitse puhua tiedostoista, vaan fai- 
leista (engl. file, tiedosto). Tosihak- 
kereiden oma slangi on oma maail- 
mansa, tyypillistä erikoisalojen kie- 
lenkäyttöä, jossa riittäisi kielentut- 
kijoille sarkaa pitkäksi aikaa. Vali- 
tettavasti perihumanistinen tausta 
ei välttämättä anna valmiuksia taju- 
ta sanaakaan tutkimuskohteiden 
ulosannista. Vai mitä mieltä olette 
tästä esimerkistä, joka on peräisin 
Internetin sfnet.atk.l i nux-uutisryh- 
mästä, jossa pohditaan Linux-käyt- 
töjärjestelmään liittyviä asioita. 
"Keksiikö kukaan syytä miksi 
ext2fsck valittaa tiedostojärjestel- 
män puhtaudesta joka bootin yhtey- 
dessä? ... Olen yrittänyt paikata sys- 
teemin boottaamalla korpulta ja aja- 
malla ext2fsck:in sieltä käsin, vaan 
ei auta. Boottauksen yhteydessä ei 
koskaan löydy virheitä, mutta clean 
bitti ei vaan mene päälle shut- 
dovvnin unmountin yhteydessä." 

Tällaista käsiterypälettä on jok- 
seenkin mahdoton laventaa ymmär- 
rettäväksi suomen kieleksi, eivätkä 
tehokkuusajattelun kyllästämät tie- 
tokoneharrastajat taida haluta edes 
yrittää. Kun tiedetään mistä puhu- 
taan, ei ole tarvetta kaunistella. (To- 
dellinen guru olisi tosin sanonut file- 
systeemi eikä tiedostojärjestel- 
mä...) Vastaus kysyjän ongelmaan 
oli: "Koitapa käyttää: rdev -R <jo- 
ku_pathi>/zlmage 1. Laittaapi rootin 
mounttauksen read-only..." 

Televisiossa esitettiin jokin aika 
sitten useita kertoja kansantajuisek- 
si tarkoitettu tiedeohjelma, jonka 
yksi osuus käsitteli tietoliikennettä. 
Siinä lukiopoika esitteli modeemin 


käyttöä jupisten itsekseen: "J os sul- 
lon modeemi niin sä voit niinku 
soittaa vaik kaverin purnukkaan... 
Nyt se valittee numeroo... nyt se 
soittaa... ja nyt ollaan kaverin pur- 
nukassa. Sit sä voit lähettää messuja 
ja fileitä vaik mistä." Ruudulla näkyy 
assemblyohjelmointia käsittelevien 
viestien otsikoita. Tämähän nyt on 
kaukana tietoliikenteen hyödyntä- 
mismahdollisuuksista esimerkiksi 
pankkiyhteyksiin. Itse asiassa koko 
dokumentissa kukaan, ei edes (tai 
varsinkaan) liikenneministeriön 
neuvoteleva virkamies, sanonut sa- 
nottavaansa ymmärrettävästi. 


Tietoa suomeksi 

Sekokieltä käyttäviä atk-käyttäjiä ei 
periaatteessa vaivaa mikään muu 
kuin asiallisen tiedon puute. Suoma- 
laista atk-kirjallisuutta sekä kään- 
nöksiä ulkomaisista teoksista on jo 
ilmestynyt, ja joitakin räikeitä poik- 
keuksia lukuunottamatta niiden sa- 
nasto on suomen kieleen sopivaa. 

Asetelma on silti vielä hieman sa- 
manlainen kuin kirkko vastaan kan- 
sa ennen uskonpuhdistusta. Rahvas 
ei ymmärtänyt latinankielisestä 
messusta [sic] mitään, ja suhtautui 
siksi papistoon pelonsekaisella kun- 
nioituksella. Vasta Raamatun kään- 
täminen kansankielelle antoi jokai- 
selle mahdollisuuden muodostaa 
oman käsityksensä kirkon opeista. 

Tosihakkerit pulputtakoot omaa 
latinaansa, mutta enemmistö tieto- 
koneen käyttäjistä tarvitsee helposti 
ymmärrettävää tietoa laitteista ja 
ohjelmista, ja sellaista pitää heille 
tarjota. Kielenhuolto vain ei kiinnos- 
ta kaikkia, koska siinä täytyy ajatel- 
la. Mikäli opettajat ja kurittajat- 
kaan eivät käytä suomenkielisiä 
vastineita, oppivat oppilaatkin vain 
sekokieltä. Tiedotusvälineiden 
edustajien pitää niin ikään tajuta 
oma asemansa uuden kielen luojina 
ja levittäjinä. Loppukäyttäjä ei start- 
taa applikaatiota, vaan käyttäjä 
käynnistää ohjelman. E ZU 

J ere Käpyaho on Mi kroBi ti n väki tui nen 
avustaja , jonka erikoisaloja ovat ohjel- 
mointi ja Windows. Hän opi skdeeTam- 
pereen yliopistossa kään nosti edettä ja 
tietojenkäsittdyoppia, ja on käyttänyt 
PC- mi kr oja vuodesta 1987. 
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Vuorovaikutteinen kaukosäädin 


Kari A. Hintikka 



M edia-asema sijaitsisi kotona tai 
työpaikalla, ja liikkuessaan 
käyttäjä asioisi sen kanssa tas- 
kukokoisella sähköisellä ajanhallin- 
tajärjestelmällä, jossa asustelisi 
myös käyttäjän sähköinen sihteeri 
eli agentti. 

Kuulostaa kompaktilta visiolta. 
Sellaisena se on meille esitelty, ja lä- 
hivuosina se yritetään myydä tosis- 
saan. Esimerkiksi Applen Newton - 
taskukokoinen sähköinen ajanhal- 
lintajärjestelmälaite - on yksi eniten 
uutisoituja mediakeksintöjä suh- 
teessa laitteen todelliseen myyntiin 
viime vuosina. Julkisuus ja media 
rakastavat ihmeitä samoin kuin ky- 
berpunk: oleellista ei ole toimiiko 
se, vaan se, että se näyttää hyvältä 
ja tarjoaa mahdollisuuksia. 


Lähivuosina mediamaisema 
muuttunee nykyisestä runsaasti. 
Mainosten mukaan tulossa on 
vuorovaikutteinen media-asema, 
joka Infobahnia eli datamoottori- 
tietä hyödyntäen tuo liikkuvan ku- 
van ja äänen (mm. televisio- 
kanavat) tietokoneelle, ja toteut- 
taa lopultakin esimerkiksi kuvapu- 
helimen. 


Mitä on 

vuorovaikutteisuus 

Koko edellä esitetyn vision käsittely 
veisi kirjan verran, joten keskityn 
vain ensimmäiseen sanaan - vuoro- 
vaikutteisuuteen. Perinteisesti länsi- 
mainen julkisuus ja joukkoviestintä 
on ollut yksisuuntaista. Lehdet, ra- 
diot ja televisiot ovat tuottaneet oh- 
jelmia sekä uutisia vastaanottajille. 
Noin 200 vuotta länsimaisen julki- 
suuden ja joukkoviestinnän keksimi- 
sen jälkeen oivallettiin 1980-luvulla, 
että myös yleisö voisi osallistua. 

Syntyi käsite vuorovaikutteisuus. 
Vastaanottaja voisi osallistua ohjel- 
maan ja olla jopa pääosassa perin- 


teisten toimittajien, juontajien sekä 
käsikirjoitusten rinnalla. Länsimai- 
set tv-yhtiöt omaksuivat vuorovai- 
kutteisuuden välittömästi. Osa oh- 
jelmatuottajista oivalsi, että perin- 
teisen joukkoviestinnän loppu on 
tulossa, ja osa luki lehdistä (!), että 
interaktiivisuus on ihmeellinen asia, 
ja sellaisia ohjelmia pitää tuoda tele- 
visioon. 

Kaupallisella puolella tajuttiin, et- 
tä interaktiivisuus on ihmeellinen 
asia. Ei tarvita enää kauppakeskuk- 
sia, vaan ne voidaan tunkea televisi- 
oon ja rahastaa kauppiaita ohjelma- 
ajasta liiketilavuokrien tapaan. 


Napin 

painaminen ei riitä 

M itä tästä on sitten seurannut? Koti- 
maisilta kaupallisilta kanavilta voi 
vuorovaikutteisesti tilata puhelimel- 
la tavaraa perinteisen postimyynnin 
sijaan. Yleisradio, julkinen mutta 
maksullinen palvelu, on tuottanut 
Hugo-pelin, jossa käyttäjä voi inte- 
raktiivisesti painaa yhtä digitaalipu- 
helimen näppäintä tietyllä hetkellä. 
Jos vuorovaikutteisuus on napin- 
painallus vastaanottajan itsensä 
päättämällä hetkellä niin television 
tai videon kaukosäädin on erittäin 
vuorovaikutteinen: käyttäjä voi vuo- 
rovaikutteisesti siirtyä kanavalta 
toiselle haluamallaan hetkellä. 

Mediataiteessa eli tietokoneavus- 
teisessa taiteenlajissa vuorovaikut- 
teisuus tarkoittaa käyttäjän mahdol- 
lisuutta kokea teos ainutkertaisesti 
ja henkilökohtaisesti. Teos ei ole 
enää televisio-ohjelman tapainen 
purskaus vaan virtuaalinen ympäris- 
tö, jossa käyttäjä voi tehdä omia va- 
lintojaan kokeakseen teoksen 
omaan tahtiin ja myös muokata itse 
teosta. Törmäämme paradoksiin. 
Kuinka joukkoviestintäväline voi lä- 
hettää henkilökohtaisesti räätälöi- 
tyä ohjelmaa? Ei se voikaan. 

Joukkoviestintäväline voi tehdä 
yleisöäänestyksiä tai pyytää katso- 
jaa esittämään ohjelmakohtaisia toi- 
vomuksia mitä pitäisi olla lisää tai 
mitä vähemmän. Mutta olemassa- 
oleva valtakunnallinen televisio-, ra- 
dio- tai lehtiverkko ei ole suunnitel- 
tu vuorovaikutteisuudelle. 


Olemassaolevan joukkoviestin- 
nän perusluonne ei ole olla kanava - 
vaikka puhutaan radio- ja tv-kana- 
vista - kuten puhelin tai kahvila 
vaan ne perustuvat toimituksiin, jot- 
ka tuottavat julkisuutta. Joukko- 
viestintä on suunniteltu jakamaan 
absoluuttisia totuuksia ylhäältä 
alaspäin ja yhdeltä monelle. 

Seuraavan kahdenkymmenen 
vuoden aikana selviytyvät markki- 
nataistosta ne välineet, jotka ym- 
märtävät muuttaa itsensä joukko- 
viestintävälineestä pikemminkin 
joukkokanavaksi - välineen ulko- 
asulla paperista eettereihin ei ole 
käytännön merkitystä. Luonnolli- 
sesti vahvimmat uutisiin ja toimituk- 
siin perustuvat välineet selviytyvät, 
mutta eivät läheskään kaikki. 

Perinteisen joukkoviestinnän ta- 
paan yksittäinen kanava määrittelee 
linjansa, jonka perusteella asiat uu- 
tisoidaan ja painotetaan. J os ihmiset 
pitävät kanavan tavasta uutisoida ja 
saavat esittää omia uutisia, niin he 
siirtyvät käyttämään ao. kanavaa ja 
tarjoamaan artikkeleita jopa ilmai- 
seksi (kuten Internet-metaverkossa 
on tapahtunut parikymmentä vuot- 
ta). 


Vaihda TV Internetiin 
J os haluat todellista vuorovaikuttei- 
suutta myy televisiosi (ei tarvitse 
enää maksaa lupamaksua) ja hanki 
rahoilla vanha - mutta nykyään to- 
della halpa - 286-pohjainen mikro tai 
MacintoshPlus (jotka sopivat mai- 
niosti tekstipohjaiseen tietoliiken- 
teeseen), etsi ilmainen tietoliikenne- 
ohjelma ja hanki loppurahoilla In- 
ternet-tunnus. 1200/2400 bps mo- 
deemeja saa kohta jo kirpputoreilta. 
Ne riittävät mainiosti tekstisiirtoon. 

F7I71 

Kari A. Hintikka on nettisurffaaja ja 
ti etoki rjai li ja, joka on keski ttynyt 
muun muassa Internetin ja virtuaali- 
todäli suuden tutki mi seen ja ni i stä 
kertomi seen. M ui den toi mi ensa ohes- 
sa Hi nti kka kartoi ttaa tällä hetkellä 
elektronisen ulottuvuuden rajoja Tai- 
deteollisen korkeakoulun Medialabora- 
tori ossa. 
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Video-CD 

muutosten kourissa 


Uutinen sivulla 18 


Hyvä Suomi! 



Real 3D -ohjelmalla pystyy tuottamaan kotitietokoneissa työasematasoista 
grafiikkaa ja animaatiota. 


K okoonsa nähden Suomi on 
aina esiintynyt edukseen 
puhuttaessa modernista teknii- 
kasta. Monet tietokone-, teletek- 
niikka- ja ohjelmistoyritykset 
niittävät mainetta kansainvälisil- 
lä areenoilla. 

F -P rot-vi rustorj untaohjel mis- 
ton kehitystyössä ja markkinoin- 
nissa pitkään toiminut Data Fel- 
lows Oy on myynyt ohjelman 
käyttölisenssin monien muiden 
suurten ulkomaisten ohjelmisto- 
talojen lisäksi Microsoft Corpo- 
rationille. Microsoft on hankki- 
nut maailmanlaajuisen sisäisen 
lisenssin F-Prot Professional ja 
F-Prot NLM -tuotteiden käyt- 
töön. 

Data F el lowsi n kehittämä lähi- 
verkon työryhmäohjelmisto Vi- 
neyard on voittanut Best of 
Show -arvonimen Yhdysvalloissa 
järjestetyillä Groupware-94-mes- 
suilla. Mainintaa ei suinkaan tee 
vähäisemmäksi se, että ohjelmaa 
pidettiin jopa kaikenkaikkiaan 
yhtenä messujen parhaimmista 
ohjelmatuotteista. Kilpailijoi- 
naan sillä oli Lotuksen, Microsof- 
tin ja Novellin kaltaisten suurten 
ja tunnettujen ohjelmistotalojen 
tuotteita. Vineyardia pidetään 
erittäin edistyksellisenä Win- 


dows-ohjelmana ja sitä voidaan 
käyttää yleisimmissä verkkoym- 
päristöissä. 

Realsoft Ky:n mallinnus- ja 
animointiohjelmasta Real 3D:stä 
on julkistettu Windows-versio. 
Aikaisemmin ohjelma on ol- 
lut saatavana muun muassa Ami- 
galle. Real 3D:stä on tulossa 
myös RISC-koneissa Windows 
NT -ympäristössä toimiva versio. 
Real 3 D on saanut osakseen ke- 


huja ulkomaisissa asiantuntija- 
lehdissä. Ohjelman arvioidaan 
tuoneen työasemakonetasoisen 
grafiikan ja animaation PC- ja ko- 
tikoneisiin. 

Osittain kotimainen ICL on 
solminut Microsoftin kanssa so- 
pimuksen koko läntisen Euroo- 
pan kattavasta Microsoft-ohjel- 
matuotteiden tuotetuesta. Sopi- 
mus on laatuaan ensimmäinen, 
jonka Microsoft on solminut ul- 
kopuolisen yrityksen kanssa. ICL 
on myös sopinut suuren kansain- 
välisen Computer Associates - 
ohjelmistoryhmän kanssa omien 
AccessManager- ja TeamDistri- 
b u to r-o h j el m i sto j en sa jällee- 

myynnistä osana Unicenter-jär- 
jestel mänhal I intaohjel mistoa. 
CA:n on tarkoitus ryhtyä myy- 
mään myös suomalaisia Toimis- 
toT i i m i -o h j el m i sto j a . 

Tele - Telecom Finland Oy 
on myynyt Ediserver-ohjelmaan- 
sa muun muassa Ranskaan ja 
Australiaan. Ediserver on nk. 
Corporate Gateway, eli ohjelma 
toteuttaa sähköiset liiketoiminta- 
yhteydet kauppakumppaneihin 
ja muihin sidosryhmiin kansain- 
välisten EDI-standardien mukai- 
sesti. Suomessa yli 300 yritystä 
hoitaa EDI-yhteytensä tällä oh- 
jelmistolla. 



Työryhmäohjelmisto Vineyard niitti mainetta Groupware-94-messuilla Yhdys- 
valloissa. 


i Näppäimistö j 

I hiirenvalmistajalta? \ 

l Microsoft on ilmeisesti ai- I 
j keissa tuoda markkinoille j 
j uuden PC-näppäimistön. Ky- - 
j seessä on jo pitkään käytös- ! 
! sä olleen AT-näppäimistön j 
i versio, jossa poikkeavan S 
I muotoilun ohella on kolme f 
g lisänäppäintä. Niiden tarkoi- g 
j tuksena on tuoda lisätehoa j 
J ja -ominaisuuksia Windows- ! 
; käyttöön. 

Microsoftin uusi näppäi- j 
I mistö tarjoaisi kaksi Win- ! 
g dows-näppäintä (molemmin g 
j puolin Alt-näppäimiä) sekä j 
yhden sovellusnäppäimen. \ 
! Lisänäppäimin voidaan hoi- : 
j della vai i kkoto i m i ntoj a ja \ 
I suorittaa samoja toimintoja I 
I kuin hiiren oikeanpuoleisella g 
g näppäimellä. g 

Uuden näppäimistön on j 
! ideoinut Microsoftin hiiri- | 
J suunnitteluosasto, mutta \ 
j tuotannosta vastannee joku j 
I näppäimistövalmistaja. I 
i i 



Monitorin reunaan kiinnitettävä mit- 
tari varoittaa, jos säteily ylittää salli- 
tut rajat. 


Näyttösäteilymittari 
säteilystä huolestuneille 

Red Alert -säteilyvahti on näytön 
kehykseen kiinnitettävä säteily- 
mittari.] os näytön hajasäteily on 
liian suuri tai kasvaa näytön 
ikääntyessä liikaa, hälyttää vahti 
valo-ja äänimerkillä. Tulitikkura- 
sian kokoinen laite on säädetty 
toimimaan ruotsalaisen MPR2- 
säteilyvaatimusten mukaisesti. 

Nykyiset matalasäteilynäytöt 
ovat varsin turvallisia, mutta jos 
näytön sisään asennettujen vas- 
takelojen toiminta heikkenee tai 
lakkaa, saattaa melko uusikin 
näyttö alkaa säteillä liikaa. 

Laitetta myy keravalainen Inx- 
Safety, puhelin (90) 236 546. 
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Video-CD f 
muutosten 
kourissa? j> 


T uskin ensimmäisistä stan- 
dardeista on saatu sovituksi, 
ja vain muutama 12 cm:n CD-le- 
vylle pakattu kokoillan elokuva 
saatu levitykseen, kun jo eloku- 
valevyn tiheyteen ja pakkausta- 
paan ehdotetaan muutoksia. 

Alkuperäisen kaavailun mu- 
kaan kokoillan elokuva äänineen 
tarjoiltaisiin kuluttajille kahdelle 
levylle pakattuna. Nyt kuitenkin 
japanilainen J VC-yhtiö on ehdot- 
tanut uutta pakkaustapaa. J os le- 
vylle tallennettavan kuvan ja ää- 
nen kompressointiin käytetään 
vaihtelevaa pakkaustiheyttä, saa- 
daan levylle mahtumaan paljon 
aikaisempaa enemmän tietoa. 


Uudella pakkaustavalla levylle 
mahtuisi täyspitkä kokoillan elo- 
kuva, eli 135 minuuttia ääntä ja 
kuvaa. JVC:n mukaan valtaosa 
(98 %) elokuvalevitykseen tule- 
vista elokuvista mahtuu 135 mi- 
nuutin aikarajan sisään. 

Kuluttajien kannalta on tietysti 
toivottavaa, että maailman viih- 
deherruudesta kamppailevat yri- 
tykset saisivat päätetyksi stan- 
dardin pian, ennen kuin video- 
CD-käyttöön tarkoitettuja laittei- 
ta ja levyjä aletaan kaupata ku- 
luttajille. Muutoin edessä voi olla 
jälleen kerran (höh hoo, jaa jaa) 
uusi Beta - VHS -sodan kaltainen 
sotku. 


Corel-taidetta 


CoreIDRAVV-ohjelman taka- 
na oleva kanadalainen Co- 
rel Corporation järjesti viiden- 
nen kerran tietokonegrafii kkaki I- 
pailun graafisille suunnittelijoille 
ja taiteilijoille. 

Ottavvassa järjestetyssä Co- 
relDRAVV World Design Contest - 
kilpailussa palkinnoille ylsi 13 
taidokkainta kuvantekijää. Best 
of Show -palkinnon nappasi ka- 
nadalainen Stephen Arscott 
teoksellaan The Real West. Hä- 
net palkittiin kumppaninsa Chris 
Ticarin kanssa kunniamaininnal- 
la myös vapaassa sarjassa. 
Arscottin palkinnot nousivat yh- 
teisarvoltaan yli 100 000 dollarin. 

Uutta kilpailussa oli Goodwill- 
järjestöjen julisteiden suunnittelu, 
joka jakaantui kuuteen osaan. 
Georgina Curry ja Gerry Moss 
voittivat ensimmäisen palkinnon 
suunnittelemallaan American 
Foundation for Aids Research -ju- 
listeella. Corel Corporation on oh- 
jannut osan piirustuskisan ilmot- 
tautumismaksuista ja grafiikkaoh- 
jelmansa tuotosta, yhteensä yli 100 
000 USD, hyväntekeväisyyteen. 



Arscott ja Ticker voittivat 
papukaijallaan ensi palkin- 
non Corel-taidekilpailussa 
Kanadassa. 



Applelta uusi 
multimedia-Macintosh 


■ Applen uusin Macintosh- 
malli on nopealla 33/66 me- 
gahertsin 68LC040-prosessorilla 
varustettu LC 630/Performa 630. 
Kone on myös päivitettävissä Po- 
werPC-versioksi PowerPC 601 - 
päi vityskorti I la. 

LC-malli myydään pelkkänä 
keskusyksikkönä, johon ostaja 
voi valita haluamansa laajennuk- 
set. Performa-malli puolestaan 
on valmis paketti näyttöineen ja 
ohjelmistoineen. 

Uusi Mac-malli on 
tarkoitettu edulliseksi 
multimediamikroksi. ' 

Siihen on saatavana koh- 
tuuhintainen videokortti 
tai videokortin ja TV-viritti- 
men yhdistelmä. Lisäkorttien 
avulla voidaan kaapata videoku- 
via ja katsella televisiolähetyksiä 
suoraan Macin kuvaruudulta. Li- 
säoptiona on myös videoesitys- 
moduuli, jolla 630 voidaan ohjata 
esittämään multimediaohjelmaa 
suoraan televisiomonitorin tai vi- 
deotykin kautta. Lisäkortit ja - 
moduuli sisältävät myös niiden 
käyttöön tarvittavat ohjelmat. 

Pienimmässä Macintosh 
LC/Performa 630:ssa on 4 mega- 
tavua muistia ja 250 megatavun 
kiintolevy. Laajimmin varuste- 
tussa mallissa on 8 megatavun 
muisti, 350 megatavun kiintolevy 
sekä sisäinen CD-ROM-asema. 
Halvin Performa-paketti Perfor- 
ma-näyttöineen maksaa noin 13 
500 markkaa ja parhaiten varus- 
tettu paketti Applen uudella 15- 






Uusin Macintosh on suunniteltu eri- 
tyisesti multimediakäyttöön. 


tuumaisella monitaajuusnäytöllä 
noin 19 000 markkaa. 15-tuumai- 
sen näytön vakiovarustukseen 
kuuluvat yhdysrakenteiset ste- 
reokaiuttimet. 

LC-keskusyksikkö maksaa hal- 
vimmillaan noin 11 000 mk 
(4/250) ja kalleimmillaan noin 13 
100 markkaa (8/350 + CD). Vi- 
deokortin hinta on noin 1300 
markkaa, video- ja viritinkortin 
noin 2000 markkaa ja esitysmo- 
duuli maksaa noin 3400 mark- 
kaa. Viritinkortissa on teksti-TV- 
valmius, ja sen asemamuistiin 
voidaan tallentaa peräti 180 tele- 
visiokanavaa. 


V.34 tuo vauhtia 
modeemiliikenteeseen 


I 

I 

i 

i 

I 

I 

I 

I 

i 

I 

I 

L 


Hiljattain ratifioitu uusi kansainvälinen tiedonsiirtostandardi 
V.34 mahdollistaa aikaisempaa sukkelamman modeemiliiken- 
nöinnin. Nimellisesti 28 800 bps:n nopeudella toimivat uudet mo- 
deemit pystyvät parhaimmillaan siirtämään tietoa jopa 128 kilo- 
bittiä sekunnissa. 

Teho- ja ammattikäyttäjät siirtynevät nopeasti käyttämään 
uusia nopeita modeemeja, joten tavallinen käyttäjä voinee odot- 
taa 14 400 bps:n modeemien hinnan laskua. Niiden hintahan on 
pysytellyt kiusallisen pitkään varsin korkeana. Ulkoisesta 14 400 
bps faksimodeemista on saanut pulittaa 2000 - 3000 markkaa. 
Halvimpia V.Fast ja V.34 -modeemeja saa jo kohta samaan hin- 
taan. | 


■ 
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N 1 1 ta rjo a a 
tietopalveluja 


■ Bill Clintonin hallinto 
on päättänyt panostaa 
kansalaisten mahdollisuu 
teen käyttää kotipäätteil- 
tään tietopalveluja. N 1 1 - 
projekti (National In- 
formation Inf- 
rastructure) pyrkii 
luomaan 15 - 30 
vuodessa koko Pohjois-Ameri- 
kan kattavan järjestelmän, jonka 
avulla kansalaiset pääsevät tie- 
toihin käsiksi kotipäätteiltään tai 
taskutietureidensa kautta. Uusi 
tietoverkko pohjautuu Internet- 
verkon periaatteisiin. 

Hallitus sijoittaa erilaisiin N 1 1 - 
hankkeeseen liittyviin projektei- 
hin nyt miljardi dollaria vuodes- 


sa. N 1 1 :n kokonaiskustannuk- 
set nousevat 200 - 400 mil- 
jardiin dollariin. Suurim- 
man osan laskusta mak- 
savat yksityiset verkko- 
palvelujen tarjoajat, 
jotka laskevat saa- 
vansa tulevaisuu- 
dessa sijoituksel- 
leen vastinetta satojen miljoo- 
nien asiakkaiden muodossa. 

Yhdysvaltain varapresidentti 
AI Gore on ottanut asian omak- 
seen. Kun ex-presidentti Bush ot- 
ti vielä alkeisoppitunteja tietoko- 
neen käytössä, liikkuu Gore kuin 
kala vedessä huipputeknologia- 
yhtiöiden puhetilaisuuksissa. 



Opettavaista 

VvordPerfectiltä 



Esitelmöitsijän 
apuväline 


A merikkalainen General Pa- 
rametrics Corporation on 
tuonut markkinoille maailman 
ensimmäisen yhdistetyn kuvalli- 
sen kauko-ohjaimen ja te- 
leprompterin PC-esityksiä var- 
ten. Ohjaimella voidaan käskyt- 
tää Freelance Graphics v.2.0, 
Harvard Graphics v.2.0 ja Micro- 
soft Powerpoint v.3.0 -ohjelmilla 
tehtyjä esityksiä koskematta hii- 
reen tai näppäimistöön. Video- 
show Presenter liitetään PC:n 
rinnakkaisliitäntäporttiin, ja toi- 
miakseen se vaatii Windows 3.0 - 
käyttöympäristön. 

Videoshow Presenterissä on 
neljän tuuman aktiivimatriisi 
LCD-väri näyttö, jonka avulla esi- 
telmöitsijä on hajulla yleisön kul- 
loinkin näkemästä graafisesta 
kuvaajasta. Kapula antaa myös 
mahdollisuuden kuvien esikatse- 
luun ja pikavalintaan. Te- 
leprompteritoi mi nnol la käyttäjä 
voi lukea LCD-näytöltä muistiin- 


VideoShovv Presenter auttaa esitel- 
möitsijää PC:n graafisten esitysten 
ohjailussa. 


panemansa tekstit. Videoshow 
Presenterin hinta on 9450 mark- 
kaa ja sitä edustaa EasyShow Oy 
(90-611311). 



Wallobee Jack on Worf Perfectin lastenohjelmissa seikkaileva kenguru. 


W ordPerfect Corporation 

tarjoaa markkinoille alle 
14-vuotiaille suunnattuja tietoko- 
neohjelmia. Uusien opetusohjel- 
mien nimet ovat: Write with Me, 
Read with Me, Mental Math ja 
Memphis Math. WP:n kuluttaja- 
tuotteet jakaantuvat hyöty-, ope- 
tus- ja huviohjelmiin 
Huvipuolelle WordPerfect tar- 
joaa Kap'n Karaoken, joka laulat- 


taa parikymmentä suosituinta 
lastenlaulua englanniksi. Pake- 
tin mukana seuraa mikrofoni. 
Wallobee Jack on puolestaan 
jännittävä seikkailupeli 4 -10- 
vuotiai Ile. Jack on puhuva ken- 
guru, joka seikkailee ystävineen 
Australiassa ja Thaimaassa. 
Myynnissä on kaksi Wallobee 
J ack -sarjaa ja lisää on tulossa. 


Puhelinhakkerit 

rautoihin 

Japanin poliisi onnistui pidättä- 
mään kolme puhelinhakkeria, 
jotka soittivat ulkomaanpuheluja 
ilmaiseksi. Hakkeritrio rimputte- 
li ulkomaille yhteensä yli 1500 
tunnin ajan ilman laskua, joka 
tässä tapauksessa olisi ollut noin 
900 000 markan suuruinen. 

Ranskalainen tietokone-eks- 
pertti Christopher Prevotaux, sak- 
salainen urkumaakari Michael 
Molsner sekä japanilainen Takes- 
hi Ozawa huijasivat tietokoneil- 
laan huippumodernia japanilaista 
puhelinyhtiötä yli vuoden ajan. 
Poliisi epäilee, että miehet lähetti- 
vät linjalle signaaleja, joilla he pys- 
tyivät ohittamaan yhtiön puhelin- 
keskuksen laskutusjärjestelmän. 

Nintendo korvaa 
yli miljardin 

Nintendo tuomittiin maksamaan 
kahdeksan vuotta sitten kon- 
kurssiin menneelle Alpex Com- 
puterille yli 208 miljardin markan 
korvaukset. Alpex ehti mennä 
konkurssiin ennen kuin se haas- 


toi Nintendon oikeuteen patent- 
tirikkomuksesta. Patentti koski 
menetelmää, joka saa videopelin 
hahmot liikkumaan ja toimimaan 
käskyjen mukaan. 

Nintendo aikoo valittaa tuo- 
miosta, koska sen mielestä oi- 
keus on ymmärtänyt väärin hei- 
dän käyttämänsä menetelmän 
vaikeat tekniset yksityiskohdat. 
J apanilaiset ihmettelevät amerik- 
kalaista lainkäyttöä ja epäilevät 
jopa painostusta japanilaisia yri- 
tyksiä vastaan orastavassa kaup- 
pasodassa. 

Honecker- virus 

Toukokuussa Chilessä maanpaos- 
sa kuollut Itä-Saksan entinen 
kommunistijohtaja Eric Honecker 
on palannut maan päälle, nyt tie- 
tokoneviruksena. E lokuun 13. päi- 
vänä kymmenien saksalaisten tie- 
tokoneiden näytölle piirtyi teksti: 
"Honni - minä palaan vielä” ja tie- 
tokone luritteli entisen Itä-Saksan 
kansallislaulua. J atkoteksti ilmoit- 
ti tietokoneita häirittävän DDR:n 
ministerineuvoston käskystä. 
Honni-virus on vaaraton, eikä se 
tuhoa ohjelmia tai tiedostoja. 
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Designed for 
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Microsoft® 


Windows 95 


Chicago on nyt 
Windows 95 

Microsoft Windowsin seuraaja, 
koodinimeltään Chicago, on nyt 
viralliselta nimeltään Windows 
95. Uuden Windowsin nimeksi 
povattiin yleisesti Windows 
4.0:aa, mutta Microsoft päätti 
luopua versionumeroista, koska 
ne aiheuttivat vaikeuksia monille 
käyttäjille. 

Uusi Designed for Windows 95 
-logo auttaa käyttäjiä valitsemaan 
uuden käyttöjärjestelmän omi- 
naisuuksia parhaiten hyödyntä- 
vät ohjelmat ja oheislaitteet. J ot- 
ta valmistaja voisi käyttää uutta 
logoa, tuotteen on täytettävä 
Microsoftin sille asettamat yksi- 
tyiskohtaiset vaatimukset. 

M icrosoft on joutunut tarkista- 
maan aiempaa arviotaan Win- 
dows 95:n toimitusaikataulusta. 
Tuotteen piti tulla markkinoille 
kuluvan vuoden loppuun men- 
nessä, mutta viimeisimmän tie- 
don mukaan toimituksiin pääs- 
tään vuoden 1995 alkupuolella. 



Red Sh ift tarjoaa avaruuden ikkunan CD-ROM-aseman omistaville. 


Astronomiaa CD-ROM illa 


■ Maris Multimedian RedS- 
hift, Multimedia Astronomy 
-ohjelman hankkinut voi ahtaa 
planetaarion monitoriinsa. Ava- 
ruuteen pääsee samoilemaan he- 
ti eikä homma vaadi pohjatieto- 
ja. Macintoshille ohjelma saapui 
jo aiemmin, mutta Windows-ver- 
sioon on lisätty muutamia uusia 
juttuja, kuten kuun pimennys, 
Moon River -otoksia ja dramaat- 
tisesti simuloituja 3D-lentoja yli 
Venuksen pinnan esittäviä Quick 
Time -videopätkiä. Tämä tehtiin 


NASAn Magellan-ohjelman aika- 
na saaduista tiedoista. 

Levyllä on myös tarkkoja kart- 
toja Marsista, Kuusta ja Maasta, 
täsmällisiä toisintoja astronomi- 
sista tapahtumista, 700 täysruu- 
dun kuvaa ja panoraamanäky- 
miä aurinkokunnasta, yhdessä 
photorealisesti liikkuvien 3D- 
mallien kanssa. RedShiftin help- 
pokäyttöiset ohjaustoiminnot 
auttavat aikamatkaajaa hänen lii- 
kuessaan aikahaitarilla 4000 eKr. 
- 10000 j Kr. 


Amiga-kortti 
PC :lle? 

Luotettavista tahoista kuule- 
mamme huhut kertovat Com- 
modoren valmistelevan 486 
PC:hen liitettävää plug-i n-kort- 
tia, joka toisi Amigan ohjelmat 
PC-käyttäjien ulottuville. Tiet- 
tävästi kortti julkistetaan ensi 
vuoden alussa, ja sen hinnan 
kaavaillaan jäävän saarivalta- 
kunnassa 400 puntaan (3200 
mk). Kortin avulla voisi käyt- 
tää PC:ssään rinnan sen omia 
sekä Amiga-ohjelmia. 

ICL:ää Ruotsiin 

Ruotsin suurimpiin pankkeihin 
kuuluva Föreningsbanken on ti- 
lannut ICL:ltä Tiimi-tietojärjestel- 
män. Kaupan arvo on yli 100 mil- 
joonaa markkaa. Yksistään Tiimi- 
ohjelmistojen osuus kaupasta on 
noin 30 miljoonaa markkaa. 
Kauppa on kaikkien aikojen suu- 
rimpia vientikauppoja Suomesta. 

Föreningsbanken liittää 570 
konttoriaan työasema-palvelin- 
pohjaiseen Tiimi-järjestelmään, 
jota ryhtyy käyttämään 4000 
pankkivirkailijaa. J ärjestelmä hoi- 
taa konttoreiden asiakaspalvelu- 
ja taustatoimintoja ja se liitetään 
pankin suurkonejärjestelmiin. 


VVoodstock 


K aksikymmentäviisi 
vuotta kuuluisan 
amerikkalaisen Woods- 
tock-konsertin jälkeen jär- 
jestettiin melkoisesti siistitty 
uusintakonsertti aiemman f esti - 
vaalipellon liepeillä. Vanhassa 
kuitenkin vara parempi. Time 
Warner tuo PC:n ja Macin CD- 
ROM -markkinoille koosteen 
Woodstock - 3 Days of Peace 
and Music. Levy lienee etenkin 
vanhojen pierujen mieleen. He 
saanevat hyviä värinöitä kuulles- 
saan sellaiset esiintyjien nimet 
kuin Joan Baez, Crosby, Stills 
and Nash, Eric Clapton, Jeffer- 
son Airplane, Grateful Dead, 
Pink Floyd, Ten Years After, Rol- 
ling Stones, J oni Mitchell ja Who. 


Woodstock-ROM tarjo- 
aa kolmen päivän tripin 
musiikin, rauhan ja rak- 
kauden tapahtumaan ilman ke- 
mikaaleja ja mutalammikoita. 
Klikkaamalla käyttäjä saa tietoja 
kulloinkin esiintyvästä yhtyees- 
tä, soittajista ja näiden tuotan- 
nosta. CD-ROM tarjoaa myös 
yleistä tietoa tilaisuudesta ja sen 
järjestelyistä sekä merkittävim- 
pien lehtien artikkelit Woods- 
tockista. 

Levy esittää monitorin ikku- 
nassa katkelmia festivaaleilta. 
Suurin osa materiaalista on pe- 
räisin Woodstock-elokuvasta. 
Kakun kuorrutuksena CD toistaa 
tilaisuuden spiikkaajien kuole- 
mattomia heittoja ja tarjoaa tri- 




viakyselyki I van sekä 60-luvulle 
ominaista psykedeelistä kuviota 
ruudun täytteeksi. Kuukauden 
nostalgiapaukku. 


Time Warnerin VVoodstock CD-ROM - 
kooste tuo vuoden 1969 legendaari- 
sen pop-festivaalin tietokoneiden 
näytöille. 
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M ikropuhelin 



C-Phonen avulla mikron voi muuttaa 
hetkessä kuvapuhelimeksi. 

T ulevaisuuden puhelin on val- 
mis. Pohjois-Carol i nalaisen 
Tvvincomin C-Phone kytkee kak- 
si PC:tä näköpuhelimiksi. Kuva 
välittyy värillisenä 30 ruutua se- 
kunnissa ja synkronoidulla ää- 
nellä. Huulet liikkuvat aidonnä- 
köisesti äänen tahdittamina. 

P u hei i nyhteyksi en edel lytyk- 
senä on PC:ssä 386- tai 486-pro- 
sessori, Windows 3.1, VGA-moni- 


tori sekä VGA-kortti VESA-liitän- 
nällä ja Novell Netware tai Arti- 
soft Lantastic -verkko-ohjelma. 
J ärjestelmä tukee 62 linjaa tai 32 
samanaikaista kaksisuuntaista 
puhelua kussakin LAN-työryh- 
mässä. 

2000 dollarin hintaan sisäl- 
tyy monitorin päälle 
asetettava ka- 
mera/mikro- 
foni/kaiutin- 
mötikkä se- 
kä ohjelma. 
Kuvan voi 
halutessaan 
kytkeä pois, 
ja tarjolla 
on myös vi- 
deoscrämplays lähe- 
tyksen salausta varten. 

C-Phone osaa monia tavan- 
omaisen puhelimen toimintoja, 
kuten jonotuksen ja soiton edel- 
leensiirron. C-Phoneen voi jättää 
myös viestejä, ja sillä voi lähettää 
videoterveiset useampaan osoit- 
teeseen. Lisätietoja saa Twinco- 
min numerosta 9901-910-395 
6100. 


•Of*** 


Itsepuolustus- 

Rommi 


■ Maailma käy yhä raadolli- 
semmaksi paikaksi ja siksi 
Enter Villa Crespo Software toi 
markkinoille CD-ROM -nimik- 
keen "Escape With Your Life”. 
Kyseessä ei ole peli, vaan levyllä 
on 40 minuuttia digitoitua video- 
ta ja grafiikkaa opastamassa mi- 
hin pääl lekarkaajaa pitää ka- 
lauttaa ja miten hankalas- 
ta kavaljeerista pääsee 
eroon. Levyn opit 
ovat peräisin kah- 
delta amerikka- 
laiselta itämais- 
ten taistelutai- 
tojen taitajal- 
ta. Windowsin 
kylkiäisikseen 
vaativa Esca- 
pe With Your 
Life maksaa 
50 dollaria. 


j Anteeksi Torsti j 

Il Syyskuun Mikrobitissä olleen || 
|| Musitek Midiscan -ohjelman || 
I arvostelun oli kirjoittanut | 
I Torsti Tenhunen, eikä Rasmus | 
I Wickholm, kuten väitimme. 




Matikka Mestari palauttaa vanhanajan 
päässälaskutaidon kunniaan. 

MatikkaMestari 

■ Päässälaskutaito kärsi inf- 
laation taskulaskimien mai- 
hinnousussa. Kuitenkin taidosta 
olisi elämän varrella monesti 
hyötyä. ALC Group Oy tuo avuk- 
si ongelmaan laskutietokoneen, 
MatikkaMestarin. Laite sopii niin 
ekaluokkalaisille kuin muillekin 
päässälaskutaitoa kehittäville. 
Pienen kokonsa ansiosta Matik- 
kaMestari kulkee kätevästi mu- 
kana tarjoten yhteen-, vähennys-, 
kerto- ja jakolaskutehtäviä. 

Vaikeustasoja on neljä ja lasku- 
ri laskee tehtävien selvittämiseen 
kuluneen ajan. Mestarin kuorissa 
on myös kello, ajanotto ja herä- 
tystoi mi nto. M atikkaM estari n 
hinta on 99 markkaa. Lisätietoja: 
ALC Group Oy (90-547 2815). 


3 DO :sta 
B ulldog 

■ Sonyn ja muiden konsoli- 
maailman haastajien puus- 
kuttaessa kuumasti 3DO:n nis- 
kaan, ryhtyi Trip Hawkins jouk- 
koineen kehittämään uutta 3DO- 
yhteensopivaa 64-bittistä peliko- 
netta, jonka projektinimenä on 
Bulldog. Näillä näkymin uutuus 
olisi valmis ensi vuoden joulu- 
myyntiin mennessä. Laitteen saisi 
joko sadan taalan sovittimena, jo- 
ka liittäisi Bulldogin 3DO:hon, tai 
erillisenä pöytäkoneena hintaan 
250 - 400 dollaria (n. 1500 mk). 

Bulldogin kuorissa on nykyi- 
sen 3DO:n piirit pystytty ahta- 
maan kahteen pikkuruiseen mik- 
rosiruun ja tämän myötä uutuus 
on melkoisesti suorituskykyi- 
sempi kuin edeltäjänsä. Valmis- 
tajan mukaan se päihittää Sonyn 
PlayStationin ja Pentiumit. Bull- 
dog on varustettu 64-bittisellä 
R I S C -p ro sesso r i 1 1 a . 


LAITTOMIEN OHJELMAKOPIOIDEN OSUUS OHJELMISTA (Prosentteina) 


Itävalta 
Sveitsi 
Iso-Britannia 
Italia 
Ruotsi 
Saksa 
Tanska 
Ranska 
Norja 
Suomi 
Belgia 
Kreikka 
Portugali 
Alankomaat 
Irlanti 
Tsekin tasavalta 
Espanja 
Puola 
Venäjä 


Tässä tutkitut parikymmentä Euroopan maata niitä vaivaavan piratismin va- 
lossa. Pahin tilanne on Venäjällä, jossa 98% käytetyistä tietokoneohjelmista 
on piraattikopioita. 

Venäjä on 
piraattien paratiisi 

E nglantilainen Business Software Alliance (BSA), tietokoneliik- 
keiden liitto, laski piratismin tuottaneen bisneksilleen noin 31 
miljardin markan tappiot viime vuonna Euroopassa. Venäläisillä 
markkinoilla liikkui tietokoneohjelmien piraattikopioita eniten, ja 
nuhteettomin tutkituista maista oli Itävalta. Italia on kohentanut mel- 
koisesti sijoitustaan aiemmista 86%lukemista nykyiseen 50%:iin. Suo- 
mi löytyy listan puolivälistä 65% kohdalta. Muita Pohjoismaita ajatel- 
len tulos ei näytä kovin hyvältä. 
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Millainen on 

Internetin 

tulevaisuus? 


niille ilmaisen pääsyn Interne- 
tiin. Ensimmäisinä saivat ajatuk- 
sensa julki toisinajattelijat Wei 
Jing Sheng Kiinasta ja Pramoe- 
dya AnataToer Indonesiasta. Ho- 
ward Jonas sanoo, että Interne- 
tin uudenlainen rajoitta- 


Interkonnia, 

Interyrittäjiä, 

Interjuntteja, 

Interpuristeja, 

nterpoliiseja ... 


maton sananvapaus 
on merkittävintä 
mitä on tapahtunut 
sitten YK:n ratifioi- 
man Ihmisoikeuk- 
sien julistuksen. 


Tuskin mikään sähköisen 
tiedonvälityksen muoto on 
viime aikoina saanut yhtä 
paljon huomiota kuin In- 
ternet. Maailmanlaajuinen 
tietoverkko on avautunut 
yhä useammille, mutta 
samalla sen idylli alkaa 
murentua. 

JUKKA TIKKANEN 



IDT:n toiminnasta kiinnos- 
tuneet voivat ottaa yhteyttä 
osoitteeseen: International 
Discount Telecommuca- 
tions, Hackensack, NJ 
07601 U.S.A., puhelin 
990-1-201-928 1000, faksi 
990-1-201-928 1057 


I nternet koetaan hienona 
asiana - neutraalina, kaik- 
ki maailman kansat ja ihmiset 
yhdistävänä, avoimena maail- 
manlaajuisena foorumina. Siihen 
voi liittyä kuka tahansa, ja siellä 
voi hakea, välittää tai luovuttaa 
tietoa sekä ilmaista mielipi- 
teitään vapaasti. 

Vielä muutamia vuosia sitten 
se oli pääasiassa vain asiaan vih- 
kiytyneiden ja maailman tiedeyh- 
teisön oma kanava. Sen käyttäjä- 
määrä on kuitenkin lisääntynyt 
räjähdysmäisesti. Nykyisin käyt- 
täjiä arvellaan olevan jo reilut 20 
miljoonaa ja määrä kasvaa 15 
prosentin vuosivauhdilla. 

Osaa kokeneista netin käyttä- 
jistä närästääkin se, että sinne 
tunkee nykyisin sankoin joukoin 
maallikoita, jotka eivät tunne ta- 
poja tai alan termejä ja sekoile- 
vat aiheuttaen harmeja TOSI - 
käyttäjille. Suvaitsemattomuus ja 
kyvyttömyys hyväksyä toisella 
tavalla ajattelevia on kovin inhi- 
millistä, mutta sopii huonosti sii- 
hen idealistiseen sananvapaus- 
malliin, joka netin ympärille on 
kehittynyt. 

Halvempia yhteyksiä 

Rehellisesti tarkasteltuna on 
myönnettävä, että vain vauraissa 
teollistuneissa maissa asuvilla on 
hyvät edellytykset nettiyhteisöön 
liittymiselle. Tiedon, kielitaidon, 
laitteiden ja rahan puutteen 



vuoksi suurimmalle osalle maail- 
man väestöstä nimi Internet ei 
sano yhtään mitään. 

Korkeista puheluhinnoista 
kärsivien avuksi rientää Howard 
J onas (38) ja yhtiönsä I nternatio- 
nal Discount Telecommunica- 
tions (IDT). Yhtiö perustettiin 
vuonna 1991 kun J onas huomasi 
kaukopuhelujen hinnoittelun ris- 
tiriitaisuuden. Esimerkiksi Afri- 
kasta Amerikkaan suuntautuva 
puhelu maksoi kymmenen ker- 
taa enemmän kuin puhelu vas- 
takkaiseen suuntaan. 

Kun asiakas soittaa IDT:n nu- 
meroon, sulkee tietokone linjan 
ja ottaa vastapuhelun numeroon, 
josta soitto oli lähtöisin. Näin 
asiakas maksaa kaukopuhelus- 
taan alhaisemman amerikkalai- 
sen puhelutaksan mukaan. Yh- 
tiön puhelinliikenne on nykyisel- 
lään 100 000 puhelun vuorokau- 
siluokkaa. Monet yritykset sääs- 
tävät IDT:n avustuksella jopa 
puolet vuosittaisista puhelinku- 
luistaan. 

IDT on myös mukana tuke- 
massa monia sanavapauden puo- 
lesta toimivia liikkeitä tarjoten 


Sananvapauden 
Sampo vai suljettu 
klubi 

Sananvapaus on arvokas asia - 
monille aivan kirjaimellisesti elä- 
män ja kuoleman kysymys. Se on 
myös eräs Internetin kultajyvis- 
tä. Monet tyrannimaisesta hallin- 
nosta kärsivien maiden toi- 
sinajattelijat ovat kaikista toi- 
mintaansa kohdistuneista sensu- 
roi ntiyrityksistä huolimatta 

kyenneet välittämään tietoa ja 
mielipiteitään netin kautta. 

Eri puolilla maailmaa on jo pe- 
rustettu sananvapausryhmiä, joi- 
den päätavoitteena on saattaa 
kaikenlainen sensuroinnin koh- 
teena oleva tieto ja mielipiteet 
vapaasti netistä saataville. Uusia 
vastaavia ryhmiä arvellaan synty- 
vän kiihtyvällä tahdilla. 

Internetin suosion valtava kas- 
vu on tuonut nettikulttuuriin 
uusia piirteitä. Monissa sanan- ja 
yksilönvapauden suhteen huon- 
omaineisissa maissa vallanpitä- 
jät valvovat ankarasti tietoliiken- 
nettä - myös nettiin pääsyä. Tieto 
on valtaa, eikä sitä voi aivan 
summassa jaella kenelle tahansa. 

Yhdysvaltainkin hallinnon pii- 
rissä on niitä, jotka eivät katsele 
netin avoimuutta pelkästään suo- 
peasti. Esimerkiksi valtion tai 
hallinnon toimintaan tai päätök- 
siin tyytymätön virkamies voi 



vuodattaa luottamuksellisia tie- 
toja laajojen kansanjoukkojen 
saataville. Tietovuodoin voidaan 
vaikuttaa ihmisten mielipiteisiin 
tavalla, joka muuttaa vaikkapa 
heidän äänestyskäyttäytymis- 
tään. 

Netti rikollisuutta 

Mitä enemmän ihmisiä ja ryhmiä 
liittyy nettiin, sitä todennäköi- 
semmin sinne tunkee myös sel- 
laisia käyttäjiä, joiden aikeet ei- 
vät ole aivan puhtoisia. Perustel- 
lusti ollaan jo nyt huolestuneita 
siitä, että terrorismi ja järjestäy- 
tynyt rikollisuus tunkeutuu net- 
tiin. 

Kun elektroniset konnat ja ri- 
kollisjärjestöt ryhtyvät tositoi- 
miin netissä, alkavat siellä par- 
tioida myös elektroniset poliisit. 
R i koi I isl uontei nen krakkeroi nti 
ja lähes terrorismia sivuava viha- 
mielinen toiminta koetaan jo nyt 
melkoisena uhkana. Valitettavas- 
ti tämä johtaa valvonnan lisään- 
tymiseen, ja seurauksena voi olla 
sanan-ja liikkumisvapauden tun- 
tuva rajoittaminen. 

Internetto 

Myös kaupallisuus ja yritystoi- 
minta pyrkii osalliseksi netin an- 
timista. Mainonnasta ja ylipää- 
tänsä kaupallisesta toiminnasta 
netissä on jo ensikokemuksia, ja 
tämä on herättänyt kiivasta kes- 
kustelua ja mielipiteenvaihtoa. 

Moni ihmetteleekin miksi tie- 
toa pitäisi luovuttaa ilmaiseksi, 
kun sitä voi aivan yhtä hyvin 
myydä. Koska käyttäjäkunta on 
hyvin laaja, toisi minimaalinen- 
kin netistä haetusta tiedosta suo- 
ritettava korvaus väl ittäjäl leen 
kohtalaiset tulot. Maksullisia tie- 
topalveluita on jo toiminnassa 
ainakin Yhdysvalloissa. 

Koska mainonta ja ylipäätänsä 
kaupallinen toiminta netissä ha- 
luttaisiin pitää jollakin tavoin ai- 
soissa, on seurauksena jonkin 
asteinen käyttäjien ja toiminnan 
valvonta. Tämä puolestaan ta- 
pahtuu sananvapauden kustan- 
nuksella. Kuka tai mikä voi päät- 
tää siitä, mitä kukakin saa ja voi 
sanoa netissä? 

Erilaiset tarpeet, toiveet ja nä- 
kemykset Internetin kehittämi- 
sestä sekä käytön laajentuminen 
voivat vaikuttaa ratkaisevasti ne- 
tin tulevaisuuteen. Elämme mie- 
lenkiintoisia aikoja. EZE3 
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TEKSTI 

JUKKA TIKKANEN 
KUVAT 

pc KK a 

VÄÄNÄNEN 

PIIRROKSET 

WALLU 


Mikron hankinta on kuin auton osto. Tyypillistä on, että 
ostajan tekee mieli hankkia hieman kalliimpi, suoritus- 
kykyisempi ja paremmin varusteltu vehje kuin itse 
asiassa olisi tarpeen tai mihin olisi varaa. Keräsimme 
tähän juttuun tietoa siitä mihin mihin mikroa ostaessa 
kannattaa kiinnittää huomiota, mistä mikron voi hank- 
kia ja mitä se maksaa. 

M illainen 
mikro min 


E nnen ostoa on pyrittävä mah- 

dollsimman tarkasti määrittä- 
mään tarpeensa ja se, kuinka 
paljon aikoo tai voi investoida laitteeseen. 

Mikroja, kuten autojakin, on kovin mo- 
nenlaisia ja -merkkisiä. Ensimmäisen mik- 
ron hankinta on aina vaikeinta. Aiemmin 
mikron omistanut tai sellaista käyttänyt 
voi aina käyttää aikaisempia kokemuksia 
jollakin tapaa hyväkseen. 

MikroBitti pyrkii helpottamaan mikron 
ostoa selvittämällä mihin seikkoihin kan- 
nattaa kiinnittää huomiota, mistä mikron 
voi hankkia ja mikä on hintataso. 

J utussa keskitytään PC-laitteisiin, mutta 
Amigan ystävät voivat tutustua toisaalla 


MIKRON OSTOPAIKAT 

Erityistä 

Edut 

Haitat 

Uudet koneet 

Postimyynti 

Sopii syrjässä asuville 

Tarjoushinnat 

Takuu- ja vika-asiat 
hankalia hoitaa 

Tavaratalot ja 
kodinkoneliikkeet 

Edullisia paketteja 

Tarjoushinnat 

Ei asiantuntijapalvelua 

Erikoisliikkeet 

Asiantuntevaa palvelua 

Tuki ja neuvonta 

Mahdollisesti muita 
kalliimpi hintataso 

Käytetyt koneet 

Tuttava, ystävä 

Koneen historia tiedossa 

Neuvontaa ja apua 

Toimintahäiriät rassaavat 



tarvittaessa 

ystävyyssuhdetta 

Työpaikka 

- 

Halvat hinnat 


Kirpputorit 

Rakentelulle, mikrotieto- 
koneita tuntevalle 

Halvat hinnat 

Vain asiansa tietäville 


lehdessä olevaan käytetyn Amigan osto- 
oppaaseen. Macintoshista kiinnostuneet 
löytävät tämän artikkelin yhteydestä yh- 
teenvedon Macintosh-mikroista. 


Mistä hankkisin 

Mikron voi hankkia monella tavoin: posti- 
myynnistä, erikoisliikkeestä, kirjakaupasta, 
kodinkoneliikkeestä, käytettyjen tavarain 
kaupasta tai mikroalaan erikoistuneelta 
kirpputorilta. Sen voi myös ostaa käytettynä 
ystävältä, tuttavalta tai vaikkapa työnanta- 
jalta. Päivä- ja erikoislehtien ilmoituksia ja 
myydään-palstoja kannattaa myös seurata. 
Näin saa muodostetuksi kuvan tarjonnan 
kirjosta sekä käyvästä hin- 
tatasosta. 

Yhtenä vaihtoehtona 
on haeskella tarjouksia. 
Esimerkiksi monet merk- 
kimikrojen valmistajat 
uusivat aika ajoin mallis- 
toaan ja tällöin vanhem- 
mat mallit usein myydään 
alta pois alkuperäistä hin- 
taa halvemmalla. Tarjous- 
mikron etuna on tieten- 
kin täysi takuu ja koska 
kone on uusi, ei tarvitse 
pelätä että jokin sen kom- 
ponenteista pettäisi heti 
alkuunsa. 



rir; 
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• Postimyynti 

Mikron ostami- 
nen postimyynnis- 
tä on helppoa ja 
vaivatonta, mutta 
mahdolliset toi- 
mintahäiriöt ja ta- 
kuun piiriin kuu- 
luvat viat ovat hankalia hoitaa. Postimyyn- 
tiliikkeet tarjoavat hyvin monenlaisia ja - 
hintaisia laitepaketteja. Niinpä ostajan on 
syytä olla etukäteen perillä siitä, millaista 
laitteistoa hän on hankkimassa. Kokoon- 
panojen ja eri laitevaihtoehtojen selvittä- 
minen puhelimitse saattaa olla vaikeata. 
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•Tietokonekauppa 

Alan erikoisliik- 
keestä ostamisen 
etuna on se, että 
henkilökunta on 
periaatteessa alan 
asiantuntijoita. He 
osaavat vastata 
sellaisiinkin kysymyksiin, johon kirjakau- 
pan tai tavaratalon myyjä ei ehkä osaisi 
vastata lainkaan. Tukipalvelujen ja neu- 
vonnan vuoksi asiantuntijaliike saattaa ol- 
la muita kanavia kalliimpi hankintapaikka, 
mutta ainakin jos mikro hankitaan elinkei- 
non harjoittamisen välineeksi, kannattaa 
asiantuntijapalvelusta hieman maksaakin. 


• Kulutustavara liikkeet 

Kirjakaupat, 
kodinkoneliik- 
keet ja tavara- 
talot myyvät 
yleensä valmii- 
ta laitepakette- 
ja. Tarjolla 
saattaa olla muutamia eritasoisia pa- 
kettivaihtoehtoja, mutta ostaja ei voi 
vapaasti valita laitekokonaisuuden 
komponentteja. Kokemattomalle ja 
asiantuntemattomalle ostajalle valmis- 
paketti saattaa osoittautua hyväksi 
ratkaisuksi. 


• Hyvä kauppias 

Hankkipa laitteiston mistä tahansa, on ai- 
na annettava arvoa sellaiselle myyjälle, 
joka kuuntelee asiakkaan tarpeita ja pyr- 
kii ottamaan ne huomioon. Hyvä kaup- 
pias myy asiakkaalle laitteiston, joka par- 
haiten vastaa tämän todellisia tarpeita, ei- 
kä kalleinta vaihtoehtoa, johon asiantun- 
tematon asiakas saadaan yllytetyksi. 
Kauppiaan myyntimoraalia voi tarkistaa 
esimerkiksi kuvailemalla omat käyttötar- 
peensa ja tiedustelemalla kainosti, josko 
jokin tehomikro olisi tarkoituksiin sopiva 
kone. 
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M illainen m ikro m in u Ile 


Vaihtoehtona käytetty 

Halpaa mikroa hankkivan kannattaa en- 
nen hankintapäätöksen tekoa tarkistaa 
käytettyjen mikrojen markkinat. Lehtien 
myydään-palstat, sekä osto- ja myyntileh- 
det tarjoavat varsin hyvän katsauksen käy- 
tettyjen mikrojen tarjontaan ja hintata- 
soon. Alan liikkeet hinnoitelevat laitteet 
yksityishenkilöitä realistisemmin. Moni 
kymmenen tuhatta markkaa mikrostaan 
maksanut ei millään tahdo käsittää että 
sen arvo on kolmen vuoden kuluttua enää 
murto-osa alkuperäisestä. 

•Tuttavankauppaa 

Myös tuttava- ja ys- 
täväpiiristä kannat- 
taa kysellä. Joku 
saattaa olla juuri 
harkitsemassa 
mikron vaihtoa ja 
myydä vanhan ko- 
neensa kohtalaisen 

edullisesti. Mikrot kehittyvät niin nopeasti 
että kone, joka tehokäyttäjälle tai ammat- 
tilaiselle on jo hidas tai vanhentunut, on 
tavanomaisempaan käyttöön vielä aivan 
täysipainoinen laite. 

On tosin todettava, että vanhan mikron 
ostaminen kaverilta saattaa joskus koetel- 
la ystävyyssuhdetta. Kone toimii ostohet- 
kellä moitteetta, mutta tekee tenän vaikka- 
pa kuukauden - parin päästä. Ostajalle 
muodostuu helposti sellainen käsitys, että 
koneessa on ollut jokin selvä vika, jonka 


ÄÄNIKORTTI 

Mihin käyttöön 

Edut 

Haitat 

Hintataso 

8-bittinen peruskortti 

Vaatimattomaan peli- ja 
peruskäyttöön 

Halpa hinta 

Vaatimaton äänenlaatu 
ja ominaisuudet 

300 - 600 mk 

16-bittinen äänikortti 

Vaativaan multimedia-, peli- 
ja musiikkikäyttöön 

Ominaisuuksiinsa nähden 
kohtuuhintainen 

Ei riitä ammattimaiseen 
käyttöön 

700 - 1500 mk 

32-bittinen WAVE-table -kortti 

Kaikkein vaativimpaan 
musiikkikäyttöön 

Äänenlaatu ja ominaisuudet 

Korkea hinta 

2000 - 3000 mk 



myyjä on 
halunnut 
salata. 

Näin ei 
useinkaan 
ole. Van- 
han mik- 
ron kom- 
ponentit 

tulevat joskus elinkaarensa päähän, eikä 
ostajan ja myyjän toiveilla tai tarpeilla ole 
siinä osaa eikä arpaa. 

• U us io käyttöä 

Käytettyä mikroa kannattaa kysellä myös 
esimerkiksi omalta tai vanhempien työpai- 
kalta. Monet yritykset myyvät vanhoiksi 
käyneitä mikroja henkilökunnalleen erit- 
täin edullisesti. Nehän ovat jo maksaneet 
itsensä ja työnantajalle saattaa olla selvää 
etua siitä, että työntekijällä on kotonaan 
tietokone. Mikro kotona helpottaa ohjel- 
miin perehtymistä ja tuo joustoa työnte- 
koon. 

Käytetyn koneen oston haittapuolena 
on takuun puute. Vaikka monet mikron 
komponentit ovat pitkäikäisiä, saattaa 
useita vuosia käytössä olleen mikron jokin 
osa tai oheislaite alkaa reistailla, jopa ir- 
tisanoa yhteistyösopimuksen tykkänään. 
Silloin on edessä uuden osan tai laajen- 
nuksen hankinta, ja joissakin tapauksissa 
näin hankittu halpa mikro tuleekin ar- 
vioitua kalliimmaksi. 


Hintatasoa 


Tietokoneiden reaalihinnat ovat kaiken aikaa laskeneet, samalla kun niiden tekninen suori- 
tuskyky on jatkuvasti kasvanut. Koskaan ei ole voinut ostaa yhtä tehokasta konetta yhtä hal- 
valla kuin nyt. Vuodessa ovat mikrojen ja oheislaitteiden markkamääräiset hinnat laskeneet 
tuntuvasti. Oheisessa selvitetään mitä suosituimpien mikrotyyppien ja oheislaitteiden katu- 
hinnoille on tapahtunut vuoden aikana. 

386SX-peruspaketti, jossa on 1 - 2 megatavua muistia, 80 - 100 megatavun kiintolevy, näp- 
päimistö ja VGA-näyttö, maksoi vuosi sitten 6 500 - 7 000 markkaa. Vastaavan tasoinen 
386DX-paketti maksoi hieman yli 7 000 markkaa. Tänä syksynä 386-mikroja ei enää ole nä- 
kynyt myynnissä, niiden paikan on vienyt 486SX. 

Nykyisestä peruslaitteesta, 486SX-koneesta sai laitepakettina viime syksynä maksaa noin 
9 000 markkaa, nyt saman laitteiston saa jo alle kahdeksalla tuhannella. 

Suurin hinnanalennus vuodessa on tullut 486DX- tai 486DX2/66-laitteiden osalle. Kun 
nämä laitepaketit vielä viime vuonna maksoivat keskimäärin 12 000 - 12 500 markkaa, voi sel- 
laisen nyt ostaa 9 000 - 9 500 markalla. 

Pentium-mikrot eivät vuosi sitten vielä olleet myynnissä, mutta nyt sellaisen voi hankkia 
samalla hinnalla kuin 486DX2-mikron vuosi sitten, eli noin 12 000 markalla. 

Myös mikrojen perusvarusteet, muisti ja massamuisti ovat vuodessa halventuneet tuntu- 
vasti. 200 - 250 megatavun kiintolevy maksoi vuonna 1993 noin pari tuhatta markkaa, nyt 
enää reilun tonnin. Parilla tuhannella saakin tällä hetkellä jo puolen gigatavun kokoisen (500 
Mt) levyn. Myös muistipiirien hinnat ovat laskeneet. Viimesyksynä joutui neljästä yhden me- 
gatavun SI M Mistä maksamaan noin 1 300 markkaa, nyt saman määrän saa jo osapuilleen 900 
markalla. 

Näyttöjen hintasossa ei ole tapahtunut dramaattisia muutoksia, suhteellisesti eniten ovat 
halventuneet 15" ja 17" monitorit. Viime vuonna 15-tuumainen maksoi keskimäärin 3 500 
markkaa ja 17-tuumainen noin 6 500 markkaa. Nyt vastaavat keskihinnat ovat vajaa 3 000 ja 
reilu 5 000 markkaa. Keskitason kiihdytettyjen Windows-näytönohjainten hinta on suosion ja 
kysynnän myötä vuodessa laskenut 1 600 markasta alle tuhannen markan. 

Suurin hinnanalennus on kohdannut tuplanopeuksista CD-ROM-asemaa. Kun vielä vuosi 
sitten sellainen maksoi reilusti yli kaksi tuhatta markkaa, voi nyt hankkia aseman jo alle ton- 
nilla. 



Kirpputorit harrastelijoille 

Käytettyjä mikro- 
ja sekä niiden 
komponetteja 
myyvät kirpputo- 
rit ovat harrasteli- 
joiden aarreaitto- 
ja. Asiantunteva 
ostaja voi tehdä 
niissä todellisia löytöjä. Monet PC-kirppik- 
set kunnostavat käytetyistä komponenteis- 
ta myös ehyitä laitekokonaisuuksia, mutta 
pääsääntöisesti kuitenkin kirppikset ovat 
mikro- ja elektroniikkaharrastajien vara- 
osa- ja komponenttimyymälöitä. Joku ha- 
kee sieltä käytettyä mikron koteloa virta- 
lähteineen, toinen käytettyä kiintolevyä tai 
uutta prosessoria vanhaan koneeseensa. 

Kirpputoritoiminnan hienoin puoli on 
siinä, että vanha ja käytetty, mutta vielä 
käyttökelpoinen tavara saadaan uusiokäyt- 
töön. Tämä on huomattavasti parempi 
vaihtoehto kuin se, että vanhat laitteet 
kyörättäisiin muitta mutkitta kaatopaikal- 
le. Monet yksityiskäyttäjät, koulut ja yhdis- 
tykset pystyvät hyödyntämään vanhoja, hi- 
taitakin mikroja toiminnassaan. 

Ääntäkin kaivataan 

PC on syntynyt 
mykkänä - no jaa, 
piipittävä pie- 
I noiskaiutin pitää 
kyllä ääntä, mut- 
ta puheen ja mu- 
siikin toistoon sii- 
tä ei ole. Kaikki 
eivät kaipaa ääntä - ja monet mikrot ovat 
jo itsessään niin äänekkäitä, että siinä ei 
juuri lisämelua kaivata. 

Pelejä pelaavat, musiikinharrastajat ja 
multimediasta kiinnostuneet vaativat ko- 
neeltaan ääniominaisuudet, ja silloin on 
äänikortti pakollinen hankinta. Pelkkään 
peliäänten, musiikin ja puheen toistoon 
riittää 8-bittinen peruskortti. J os äänen on 
oltava hifiluokkaa, on syytä hankkia vähin- 
tään 16-bittiseen äänentoistoon kykenevä 
kortti. 

Jos haluaa itse äänittää, miksata ja ma- 
nipuloida ääntä, tai peräti harrastaa musii- 
kin tekoa ja säveltämistä, vain paras on 
kyllin hyvää. Silloin kyseeseen tulevat 
uusimmat ja hienoimmat 32-bittiseen Va- 
vveTable -synteesiin kykenevät äänikortit. 
Vakava musiikin harrastus edellyttää ääni- 
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KIINTOLEVY 

Mihin käyttöön 

Edut 

Haitat 

Hintataso 

Noin 100 megatavua 

Aivan peruskäyttöön 


Liian pieni Windows-käyttöön 
Poistuva levykoko 

alle 1000 mk 

17 ■ 250 megatavua 

Hyvä peruslevy 

Monia nopeita, kohtuuhintaisia 
levytyyppejä tarjolla 

1000 - 1500 mk 

30 • 400 megatavua 

Tehokäyttäjän peruslevy 

Kapasiteettinsä nähden halpa 

- 

1500 - 2000 mk 

500 megatavua tai suurempi 

Ammattilaisen tai intohimoi- 

Monia nopeita, hyviä malleja 

Suurten levyjen kallis hinta 

2000 mk 

sen harrastajan käyttöön 

tarjolla 

Riittää pidemmäksikin aikaa 

Suurimmat vain SCSI-levyjä 

tai enemmän 


kortilta myös MIDI-laajennuksia, jolloin 
sillä voidaan luoda musiikkia, joka käy esi- 
tettäväksi ja toistettavaksi ammattimaisilla 
M I Dl-soittimilla. 


Pelkkä kortti ei riitä 

Äänikorttien kylkiäisinä tulevat pikkukai- 
uttimet kelpaavat vain kaikkein vaati mat- 
tomimpiin tarkoituksiin. Ne ovat usein mu- 
siikin toistoon kelpaamatto- 
mia surkeita laitteita, joiden 
ääni vastaa korkeintaan tas- 
kuradion ääntä. 

Vaativa käyttäjä joutuu ensi 
töikseen hankkimaan parem- 
mat kaiuttimet. Koska ääni- 
korttien yhdysrakenteisten 
vahvistimien teho on melko 
olematon, ei äänikorttiin voi- 
da suoraan kytkeä hifiluokan 
kaiuttimia. Järkevä vaihtoeh- 
to on hankkia kohtuullisen hyvin soivat, 
pienikokoiset aktiivikaiuttimet. Tällaisia 
myydään käytettäviksi muun muassa kor- 
valappustereoiden kanssa. Jos samassa 
huoneessa tietokoneen kanssa on stereo- 
vahvistin ja kaiuttimet, voi äänikortin yh- 
distää niihin ja saada äänentoiston varsin 
hyvänlaatuiseksi ilman lisäinvestointeja. 

Jos kaiuttimet sijoitetaan lähelle monito- 
ria, tulee niiden olla magneettisesti suojatut, 
muussa tapauksessa ruudulla saattaa esiin- 
tyä häiritseviä väri- ja tummuusvirheitä. 

Massamuistit 

Tyypillisiä massamuistilaiteita ovat levyke- 
ja levyasemat. Levykeasema on mikrossa 
käytännössä välttämätön, sillä ilman sitä 
uusien ohjelmien asentaminen mikroon on 
perin hankalaa. Kiintolevy on nykyisin jo 
itsestään selvä peruslaite. Vaikka yksin- 
kertaisia, hieman vanhentuneita perusoh- 
jelmia voidaan käyttää levykkeiltä, ovat 
kaikki nykyiset ohjelmat jo kooltaan sellai- 
sia, että niitä voidaan käyttää ainoastaan 
kiintolevyltä. 

Kiintolevyn koko - tai oikeammin sen 
tallennuskapasiteetti, on erittäin suhteelli- 
nen seikka. Kymmenen vuotta sitten 40 
megatavun levy oli suuri, viisi vuotta sitten 
suuren levyn kapasiteetti oli noin 100 me- 
gatavua ja nyt vasta 400 - 500 -megatavuis- 
ta levyä pidetään suurena. 

Ainoa lohdutus tässä loppumattomassa 
kilpajuoksussa levytilan riittävyydestä on 
se, että kunakin ajankohtana "suuri" levy 
on maksanut osapuilleen saman verran. It- 
se asiassa levyjen reaalihinta on koko ajan 
laskenut. Aikoinaan 20 megatavun kiinto- 
levy ohjaimineen maksoi noin 4 000 mark- 
kaa, nyt tätä vastaavalla summalla saa jo 
viisi kymmenkertaisen tallennuskapasitee- 
tin, eli gigatavun kokoisen levyn. 

Nykyisin on vaikeata löytää uusia, alle 
100 megatavun kokoisia levyjä, tyypillinen 


peruslevy on tänä päivänä 
kooltaan 130 - 210 megata- 
vua. Tämä levykoko riittää 
nykyaikaisten perusohjel- 
mien käyttöön. Jos konee- 
seen asennetaan DOSin ja 
Windowsin lisäksi useampia 
Windows-hyötyohjelmia, al- 
kaa 200 megatavuakin tun- 
tua niukalta. Nykyisin pe- 
ruslevyksi alkaa muodostua 
340-megatavuinen levy, ja tosimieskäyt- 
töön tarvitaan 500 - 1 000 megatavun ko- 
koinen levy. 

Mikä syö levytilan 

Dos ja Windows vievät yhdessä noin 15 
megatavua levytilaa. Kevyt Windows-ohjel- 
ma vaatii viidestä kymmeneen megatavua 
ja raskas useitä kymmeniä megatavuja. 
Kun levyltä on varattava tilaa myös työtie- 
dostoille sekä Windowsin virtuaalimuistik- 
si, loppuu 100 megatavua hyvinkin nopeas- 
ti. Toisaalta jos käytössä on tunnettujen 
ohjelmien vanhempia, merkkipohjaisia 
DOS-versioita, mahtuu 20 megatavun le- 
vylle käyttöjärjestelmän li- 
säksi hulppea joukko oh- 
jelmia ja työtiedostoja. 

•Windows vaatii tilaa 

Muutamat Windowsin 
apu- tai lisäohjelmat vievät 
uskomattoman paljon le- 
vytilaa. Esimerkiksi moni 
hauska ja hieno, animoitu 
ruudunsäästin vie kaikki- 
ne osaohjelmineen lähes 
kymmenen megatavua ja 
PC Toolsin Windows-ver- 
siolle täytyy varata toista- 
kymmentä megatavua. Mi- 
kä tahansa Windowsin tie- 
toliikenne- tai faksiohjel- 
ma mallilehtineen ja apu- 
tiedostoineen vie kymme- 
nisen megatavua. 

• Pelit 

Myös nykyiset pelit ovat 
varsinaisia I evysy ö ppöj a . 

Näyttävä grafiikka ja äänet 
saattavat paisuttaa pelin 
koon sellaiseksi, että se 
vie 10 - 15 megatavua levy- 


tilaa. Myös CD-ROM-pelit ja -ohjelmat vie- 
vät levytilaa. Vaikka suurin osa ohjelman 
tarvitsemasta tiedosta on laserlevyllä, tar- 
vitsee ohjelma tehokkaasti toimiakseen 2 - 
10 megatavun tilan kiintolevyltä. 

• Kuvatiedostot 

Kaikkein eniten levytilaa kuluttavat kuva- 
ja videomuotoiset tiedostot sekä äänitie- 
dostot. Kun parin minuutin mittainen liik- 
kuva videokuva on noin kymmenen mega- 
tavun kokoinen, ei olekaan ihme että koko 
illan elokuvan tallentamiseen tarvitaan 600 
megatavun CD-ROM -levyn kapasiteetti. 
Yksi 1 500 x 1 000 kuvapisteen täysväriva- 
lokuva vie neljästä viiteen megatavua kiin- 
tolevyt laa. 

• M usiikki ja äänet 

Yksi viiden minuutin 16-bittinen Wav-ste- 
reomusiikki kappale 44-kilohertsin näyt- 
teenottotaajuudella kuluttaa peräti 51 me- 
gatavua levytilaa. Tosin sama musiikkikap- 
pale 11 kilohertsin näytteenottotaajuudel- 
la, 8-bittisenä monomusiikkina mahtuu jo 
reiluun kolmeen megatavuun. 


Näin täyttyy 

100 megatavun kiintolevy 




Vapaata levytilaa 

12 MT 

Joukko pelejä 

| 20 MT 

PC Tools for Windows 1.0 

12 MT 

Excel 4.0 

10 MT 

Word for Windows 2.0 

15 MT 


Windows-virtuaalimuisti 

\ 16 MT 

Windows 3.11 for Workgroups 

10 MT 

DOS 6.2 



Jos 100 megatavun kiintolevylle ahdetaan tehokäyttäjän 
tarpeita vastaavat ohjelmat, loppuu levytila heti alkuunsa. 


Vähiten levytilaa 
vaativat teksti-, 
taulukko- ja 
kortistomuotoiset 
työtiedostot 
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M illainen m ik ro m in u Ile 


•O hjelm ointi 

Myös ohjelmointityössä syntyy helposti 
suuria työtiedostoja ja työssä tarvitaan 
laajoja ohjelmarutiinikirjastoja. C++ -kieli- 
nen Windows-ohjelmien kehitysympäristö 
vaatii helposti itselleen 30 - 50 megatavun 
verran levyä. 

•Tavalliset työtiedostot 

Kaikkein vähiten levytilaa vaativat teksti-, 
taulukko- ja kortistomuotoiset työtiedos- 
tot. Esimerkiksi laajan romaanin teksti 
mahtuu helposti 500 - 800 kilotavuun, mut- 
ta jos sama aineisto taitetaan, muokataan 
ja kuvitetaan julkaisuohjelmalla, kasvaa 
sen koko helposti monikymmenkertaisek- 
si. 


Ei vähä mitään 

Edellä esitetyn perusteella on helppo ha- 
vaita, että äänen, kuvan ja grafiikan parissa 
tai ohjelmointia harrastavalle ei pieni kiin- 
tolevy riitä. J os nämä puuhat ovat mieles- 
sä, kannattaa jo heti alkuun hankkia riittä- 
vän suuri kiintolevy. Tekstin, kortistojen ja 
taulukoiden kanssa askaroiva tulee toi- 
meen vähemmälläkin. Viime aikoina kiin- 
tolevyt ovat halventuneet niin tuntuvasti, 
että uuden koneen ostajan ei edes kannata 
harkita alle 200 megatavuisen levyn han- 
kintaa. 

Tilapäinen keino kiintolevythän li- 
säämiseen on Stacker- tai Doubledisk- 
ohjelmien kaltaisten levynpakkausoh- 
jelmien käyttö. Niillä saadaan olemas- 
sa olevan kiintolevyn kapasiteetti kas- 
vatetuksi 1,5 - 2 -kertaiseksi. 

Näytönohjain ja näyttö 

Näytönohjainkortin ja näyttölaitteen, mo- 
nitorin tulisi muodostaa tasapainoinen pa- 
ri. Huippuluokan näytönohjaimesta ei juu- 
ri ole iloa jos se kytketään halvimman hin- 
taluokan monitoriin -ja päinvastoin. 

Uudet näytönohjaimet ovat lähes poik- 
keuksetta jossakin määrin kiihdytettyjä, 
Windows-käyttöön viritettyjä laitteita. 
Vanhemmat ohjaimet voivat olla mitä ta- 
hansa, sillä näyttöjen kehitys on kulkenut 
pitkän matkan kymmenen vuoden takai- 
sista tekstinäytöistä nykyisiin SuperVGA - 
näyttöihin. Vanha näytönohjain tosin voi- 
daan useimmiten kytkeä nykyisiin näyttöi- 
hin, kuvan ominaisuudet vain jäävät melko 
vaatimattomiksi. 

•Varovaisuutta 

J otkut vanhat ohjaimet oli tarkoitettu käy- 
tettäväksi vain jonkin tietyn erikoisnäytön 
kanssa. Tällaisen yhdistäminen esimerkik- 
si VGA-näyttöön saattaa johtaa näytön 
vaurioitumiseen. Aivan samalla lailla voi 
käydä jos nykyinen huippuohjain kytke- 
tään halpaan vanhaan näyttöön. Ohjain 
saattaa lähettää niin korkeataajuista kuva- 


signaalia, että näyttö vaurioituu. Siksi on 
tärkeätä että näytönohjaimen ja näytön 
ominaisuudet sopivat toisiinsa. 

• Peruskäyttöön 

Tärkeimmät nykyisin käytetyt näyttötilat 
ovat VGA ja SVGA. Perus-VGA tarjoaa 16 - 
256 väriä 640 x 480 kuvapisteen tarkkuu- 
della. Tämä riittää mainiosti tekstipohjai- 
seen työskentelyyn, peleihin ja vaatimatto- 
maan Windows-käyttöön. Windows graafi- 
sena käyttöliittymänä vaatii näytöltä ja oh- 
jaimelta paljon. Hyvälaatuisella 14 - 15" 
monitorilla päästään käyttämään 800 x 
600 tai jopa 1024 x 768 kuvapisteen näyttö- 
tiloja. Myös värien määrä saattaa olla 65 
000 tai jopa 16,7 miljoonaa. 

• Kiihdytystä kaivataan 

Näin suuren informaation käsitteleminen 
ruudulla hidastaisi Windowsin toiminnan 
aivan mateluksi, jollei käytössä olisi kiih- 
dytinpiirein varustettuja näytönohjaimia. 
Kiihdytettyjen ohjainten yleistyminen on 
myös tuonut niiden hinnat alas. Vaativaan 
hyötyohjelmakäyttöön tarvitaan 1024 x 
768 pisteen tarkkuus ja 256 väriä tai enem- 
män. Näihin arvoihin yltävän nopean Win- 
dows-kiihdyttimen saa jo noin tuhannella 
markalla. Hieman vaatimattomampi pe- 
ruskiihdytin maksaa vain 500 - 600 mark- 
kaa. 

J os käytetään vain DOS-ohjelmia, riittää 
jo varsin vaatimaton perus- 
taso, VGA-tarkkuus ja VGA- 
näyttö. Tekstinkäsittely ei 
sinänsä vaadi näytöltä kovin 
ihmeellisiä ominaisuuksia. 

Jos käytetään merkkipoh- 
jaista teksturia, riittää että 
teksti on terävää ja helposti 
luettavissa. Windows-teks- 
turilla työskentely on toki paljon miellyttä- 
vämpää, onhan siinä tilanne paljon luon- 
nollisempi, eli katsellaan mustaa tekstiä 
vaalealla pohjalla. VGA-tarkkuus ei vain oi- 
kein tahdo riittää Windows-tekstinkäsitte- 
lyyn, sillä teksti näkyy hieman liian kar- 


keana. Windows-käyttöön tulisi muuten- 
kin hankkia näyttöyhdistelmä, joka pystyy 
näyttämään ainakin 800 x 600 pisteen tark- 
kuuden 256:11a värillä. 

•CAD ja kuvankäsittely 

Kaikkein vaati vimmat sovellusalueet; 
CAD, kuvankäsittely, video, grafiikka ja 
julkaisutyö vaativat näytöltä ja ohjaimelta 
eniten. Kuvankäsittelyssä vaaditaan jo vä- 
hintään 65 000, mutta mieluummin 16,7 
miljoonaa väriä ja kohtalaisen suurikokoi- 
nen (17 -21 tuuman) laatunäyttö. Sama pä- 
tee graafiseen suunnitteluun ja julkaisu- 
työhön. CAD-työskentelyssä ei värien 
määrä ole niin tärkeätä, mutta näyttötark- 
kuuden tulisi olla mielellään luokkaa 1280 
x 1024 pistettä tai suurempi. Myös julkai- 
sujen teossa tarvitaan suurta näyttöä ja 
tarkkuutta, jotta suunniteltavan julkaisun 
graafinen ja typografinen ulkoasu vastaisi 
mahdollisimman hyvin lopputulosta. 

Laajennettavuudesta on hyötyä 

Vaikka harrastelijat ja ammattilaiset sullo- 
vat mikronsa täyteen erilaisia lisälaitteita 
ja laajennuskortteja, eivät kaikki kai paa 
laajennusmahdollisuuksia. Peruslaajen- 
nukset ovat massamuistipaikat ja lisäkort- 
tipaikat sekä paikat muistinlaajennuksille. 
Yksinkertaiseen perustyöskentelyyn tai 
teksturi käyttöön riittää niukemmillakin 
laajennusmahdollisuuksilla 
varustettu mikro. Jos koneen 
laajennettavuudesta tingitään, 
pystytään keskusyksikkö val- 
mistamaan pieneksi ja siroksi. 
Kaikki eivät halua kotiinsa 
työpöydän korkuista torniko- 
teloa, ja pieni pizzalaatikko- 
mikro on huomattavasti hel- 
pompi sijoittaa ahtaisiin tiloihin. 

Jos arvelee kaipaavansa laajennuksia 
myöhemmin, on viisainta hankkia mikro, 
jossa on kohtalaiset laajennusominaisuu- 
det. Tavallisessa pöytäkokoisessa keskus- 
yksikössä on useimmiten 3 - 5 massamuis- 


Uuden osan tai 
laajennuksen han- 
kinta voi tehdä 
halvasta mikrosta 
kalliin 


NÄYTTÖJÄ OHJAIN 

Mihin käyttöön 

Edut 

Haitat 

Hintataso 

Yksivärinäyttö ja -ohjain 

Kaikkein vaatimattomin DOS- 
peruskäyttö 


Ei värejä eikä grafiikkaa 

? 

CGA-näyttä ja -ohjain 

Kaikkein vaatimattomin DOS- 
peruskäyttö ja hyvin vanhat 
pelit 


Vain neljä väriä, karkea 
grafiikka 

satasia 

14" VGA-näyttö ja -näytönohjain 

Windows- ja perus-pelikäyttöön 

Halpa yhdistelmä 

Huono tarkkuus ja hitaus 
Windows-käytössä 

1500 - 2000 mk 

14" SuperVGA-näyttö ja perus- 
kiihdytetty näytönohjain 

Yleiseen Windows- ja 
pelikäyttöön 

Kohtuuhintainen yhdistelmä 

Pieni ruutukoko 

Hitaus Windowsissa 

2000 - 3000 mk 

15" SuperVGA-näyttö ja runsaasti 
kiihdytetty näytönohjain 

Tehokkaaseen Windows- ja 
pelikäyttöön 

Moniin käyttötarkoituksiin 
riittävä yhdistelmä 

Edellistä selvästi kalliimpi 

3000 - 4500 mk 

17" SuperVGA-näyttö ja runsaasti 
kiihdytetty näytönohjain 

Vaativaan Windows- käyttöön 
Perustason kuvankäsittelyyn ja 
graafiseen suunnitteluun 

Suuri tarkkuus ja hyvä nopeus 
Suuri värimäärä mahdollinen 

Varsin kallis yhdistelmä 

7000 - 15000 mk 

19" - 21" näyttö ja täysväriohjain 

Ammattimaiseen kuvankäsittelyyn, 
taittoon, CADiin ja graafiseen 
suunnitteluun 

Huipputarkkuus ja -nopeus 
Täysvärityöskentely 

Hinnaltaan tavallisen 
käyttäjän ulottumattomissa 

20000 - 50000 mk 
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MIKRON KOTELOMALLI 

Mihin käyttöön 

Edut 

Haitat 

Hintataso 

Pizzalaatikkomallinen 

Peruskäyttöön jos laajennuksia 

Pieni koko 

Heikko laajennettavuus 

Ei myydä 

päytäkotelo 

ei juurikaan kaivata 

Helppo sijoittaa 


erikseen 

Tavallinen päytäkotelo 

yleiskäyttöön 

Kohtuuhintainen 

Hyvät laajennusmahdollisuudet 

Vie paljon pöytätilaa 

noin 500 mk 

Pikkutorni 

Yleiskäyttöön 

Kohtuuhintainen 

Hyvät laajennusmahdollisuudet 

Vie vähän päytätilaa 

Ei käy monitorin alustaksi 

500 ■ 800 mk 

Suuri tornikotelo 

Vaativaan käyttöön 

Runsaasti laajennusvaraa 

Tehokas virtalähde 

Ei vaadi pöytätilaa 

Kallis 

1000 - 1500 mk 


Tavallinen pöytäkotelo tarjoaa 
noin 5-8 tyhjää laajennuskorttipaik- 
kaa ja 3 - 5 massamuistipakkaa. Saman verran ti- 
laa on minitornikotelossa. Pizzalaatikkomikron 
laajennusmahdollisuudet ovat niukat. 


tipaikkaa ja 5 - 8 laajennuskorttipaikkaa. 
Korttipaikkoja verottavat muun muassa 
äänikortti, korttimodeemi ja mahdollisesti 
CD-ROM-aseman ohjainkortti. 

Massamuistipaikkojakin on hyvä olla va- 
paana, vaikka kone olisi varustettu levyke- 
ja levyasemalla. J os massamuistipaikkoja 
on vain kolme, loppuvat laajennusmahdol- 
lisuudet siinä vaiheessa kun koneeseen on 
asennettu levykeasema, kiintolevyjä CD- 
ROM-asema. Jos koneen laajennusmah- 
dollisuudet ovat alunperin niukat, voi laa- 
jennustarpeiden kasvaessa edessä olla ko- 
telon tai koko koneen vaihto. 


Perusohjelmapakettien soi- 
si yleistyvän. Silloin uuden ko- 
neen ostaja saa käyttöönsä lailli- 
sesti hankitut ohjelmat ja ohjelmistota- 
lot uusia asiakkaita, kun ne myöhemmin 
esittävät rekisteröityneille käyttäjille hou- 
kutelevia päi vitystarjouksia. Alkuun pää- 
see kevyemmälläkin ohjelmalla, ja jos ruo- 
kahalu kasvaa syödessä, voi aina käyttää 
hyväkseen ohjelmistokauppiaiden edulli- 
sia tuotevaihtotarjouksia. Tuotevaihdossa 
voidaan esimerkiksi lähes mikä tahansa 
teksturi päivittää täysipainoiseen ammatti- 
laisohjelmaan varsin kohtuullisin kustan- 
nuksin. 

Koneen hintaa arvioidessa kannattaa ot- 
taa huomioon että käyttöjärjestelmä, Win- 
dows, monitoimiohjelma ja pelikokoelma 
maksaisivat erikseen ostettuina yhteensä 
useita tuhansia markkoja. Eli voi käydä 
niin, että kokonaishinnaltaan kalliimpi pa- 
ketti osoittautuukin halvemmaksi kuin pel- 
kän koneen ja erikseen ostetun ohjelmapa- 
ketin yhdistelmä. 


nössä mahdollista, tarvitaan mikron lisäksi 
modeemi, puhelinlinja ja tietoliikenneoh- 
jelma. Modeemien hintataso on taas pit- 
kästä aikaa laskemassa ja hyvälaatuisen, 
nopean (14 400 bps) modeemin saa jopa 
tuhannella markalla. J os tyytyy tämän päi- 
vän mittapuun mukaan hitaaseen modee- 
miin (2 400 bps) saa tällaisen jo muutamal- 
la satasella. Kaikkein uusimmat ja nopeim- 
mat 28 800 bps:n modeemit maksavat 2 
000-4 000 markkaa. 

• Ulkoinen vai sisäinen 

Modeemeja myydään sekä ulkoisina mal- 
leina, että korttimodeemeina. Korttimo- 
deemin etuna on hieman halvempi hinta, 
sekä se, että se saa tarvitseman virran suo- 
raan mikrosta. Näin se on aina valmiina 
kun mikro on käytössä. Ulkoisen laitteen 
etuna on siirreltävyys koneesta toiseen se- 
kä modeemin toimintaa ja yhteystilaa sel- 
ventävät merkkivalot. 

• Faksi kylkiäisenä 


Varusohjelmiston arvo 

Jos ostaa uuden 
koneen, tulee sen 
mukana poik- 
keuksetta käyttö- 
järjestelmä ja 
usein myös Win- 
dows. Parhaim- 
piin kotikäyttäjil- 
le suunnattuihin paketteihin kuuluu vielä 
lisänä esimerkiksi teksturin, taulukkolas- 
kimen ja kortisto-ohjelman sisältävä moni- 
toimiohjelma sekä joukko pelejä ja varus- 
ohjelmia. Näin varustetulla koneella voi 
heti ryhtyä joko työhön tai leikkiin. 


Tietoliikennöinti lisää suosiotaan 

Tietoliikennöinti 
on mikronkäytön 
voimakkaasti kas- 
vava osa-alue. 
Yhä useammat 
kansalaiset ha- 
luavat hoitaa 
pankkiasiansa ko- 
toa mikrolla, etätyöskennellä kotonaan tai 
osallistua sähköisten ilmoitustaulujen, 
BBS:ien tarjoamaan keskusteluun ja tie- 
donvaihtoon: Myös kiinnostus Internetin 
kaltaisia maailmanlaajuisia tietoverkkoja 
kohtaan kasvaa koko ajan. 

J otta sähköinen liikennöinti olisi käytän- 


Parempiin modeemeihin kuuluu nykyisin 
faksitoiminto kylkiäisenä. Tavalliselle koti- 
käyttäjälle ei faksista ole paljoakaan iloa, 
mutta kotonaan työskentelevä ammatin- 
harjoittaja löytää sille käyttöä. Faksikäyttö 
vaatii useimmiten vielä oman erillisen fak- 
siohjelmansa. 

• Fl ankaluuksia tiedon valtatiellä 

Modeemien asentaminen ja käyttökuntoon 
saattaminen on vielä nykyisinkin valitetta- 
van monimutkainen ja hankala tehtävä. 
Ongelmasta selviää parhaiten kun ostaa 
laadukkaan, tunnetun modeemin ja hyvä- 
maineisen tietoliikenneohjelman. Parhaat 
nykyisistä ohjelmista osaavat asennettaes- 
sa "haistella" tai kysellä modeemin asetuk- 
set ja parhaassa tapauksessa yhdistelmä 
saadaan oitis toimimaan ilman suuria lisä- 
toimenpiteitä. 

CD-ROM 

CD-ROM-asema alkaa tätä nykyä olla jo lä- 
hes perusvaruste. Erityisesti kotikäytössä 
siitä on paljon iloa. Parhaimmat pelit toi- 
mitetaan nykyisin CD-muodossa ja erilai- 
sia houkutelevia multimediatuotteita, esi- 
merkiksi tietosanakirjoja ja kuvateoksia 
julkaistaan yhä enemmän. 


MODEEMI 

Mihin käyttöön 

Edut 

Haitat 

Hintataso 

2400 bps 

Vaatimattomaan peruskäyttöön 

halpa 

Hidas 

noin 500 mk 

14400 bps 

Riittävä useimpiin käyttö- 
tarkoituksiin 

Kohtalaisen nopea 

Useimmiten myös faksitoiminnot 

Ei sanottavia 

1000 - 1500 mk 

28800 bps 

Tehokäyttäjälle ja 
ammattimaiseen käyttöön 

Erittäin nopea 

Kallis 

Yhteensopivuusongelmat 

2000 - 7000 mk 

korttimodeemi 


Halvempi kuin ulkoinen 

Ei vaadi erillistä verkkolaitetta 

Hankala asentaa 


ulkoinen 


Helpompi asentaa 

Siirrettävyys 

Monipuoliset ilmaisimet 

Kalliimpi 

Vaatii erillisen verkkolaitteen 
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M illainen m ik ro m in u Ile 


Millainen teho on tarpeen 


Mikrojen luokittelu tehon ja varustuksen 
mukaan on vaikeata. J onkun mielestä vanha 
AT on aivan riittävän nopea kone, ja toisen 
mielestä taas Pentiumistakaan ei tunnu löy- 
tyvän tarpeeksi vääntöä. Kaikki on suhteel- 
lista, joku alan jenkkipakinoitsija totesikin 
takavuosina että "On se vaan kummallista 
että sitä jaksaa mainiosti odottaa bussia 
kymmenen minuuttia , mutta jos tietoko- 
netta joutuu odottelemaan muutaman se- 
kunnin , niin hermot siinä tahtoo mennä". 

Mikron laskentateholla ja sillä suoritetta- 
villa tehtävillä on selvä riippuvuussuhde. 
Vaatimattoman DOS-teksturin käyttämiseen 
ei todellakaan tarvita 486-tehoa, AT-mikron 
suorituskyky riittää tähän mainiosti. Toi- 
saalta esimerkiksi mikrolla suoritettava ku- 
vankäsittely tai graafinen suunnittelu on 
niin raskasta puuhaa, että 32 megatavun 
muistilla varustettu Pentium-konekin tahtoo 
välillä hyytyä. 

Myös sovellukset ja käyttöjärjestelmä 
asettavat mikron suorituskyvylle selvät vaa- 
timukset. Täysipainoiset Windows-ohjelmat 
vaativat koneelta paljon. Windows-käyttöön 
vaaditaankin käytännössä vähintään 486SX- 
tasoinen mikro ja mieluummin kahdeksan 
kuin neljä megatavua muistia. 

Alla on lueteltu mikrojen teholuokat sekä 
suuntaa-antavia suosituksia siitä, millaisiin 
käyttötarpeisiin ja sovelluksiin koneen teho 
riittää. 


PC- / XT-mikro 

Vanhojen PC- tai XT -koneiden teho on vaati- 
maton. Tästä huolimatta niitä käytettiin ai- 
koinaan aivan tehokkaaseen tuottavaan työ- 
hön. Aivan perustason DOS-ohjelmien käyt- 
töön ne soveltuvat vieläkin, mutta on huo- 
mattava, että ohjelmien ja käyttöjärjestel- 
mäversion tulee olla samaa ikäluokkaa ko- 
neen kanssa. Perus-PC:stä puuttuu usein 
myös kiintolevy, joten ohjelmien on oltava 
niin pieniä, että niitä voidaan käyttää 360 ki- 
lotavun levykkeeltä. Uudemmat ohjelmat 
ovat jo paljon raskaampia, eikä niiden käyt- 
tämiseen koneen teho riitä. PC-koneiden va- 
raosien saanti on ny- 


vel luksia pitkään AT-koneiden varassa. 
AT:n teho riittää hyvin useimpien DOS-oh- 
jelmien ajamiseen, ja esimerkiksi DOS-poh- 
jainen teksturi, taulukkolaskin tai tietokan- 
taohjelma toimivat siinä edelleenkin siedet- 
tävällä nopeudella. Vanhojen AT-mikrojen 
vara- ja korvausosien saanti on viime vuosi- 
na vaikeutunut, joten vanhan työjuhdan 
hengissä pitäminen saattaa jo olla vaikeata. 

386SX- / 386DX-mikro 

Windows 3.0:n tullessa markkinoille saivat 
AT-mikrot väistyä 386-koneiden tieltä. Jos 
koneella tyydytään pelaamaan hieman van- 
hempia pelejä, riittää 386-teho siihen niukin 
naukin. Raskaidenkin DOS-ohjelmien käyt- 
tämiseen tämä koneluokka tarjoaa muka- 
vasti vääntöä. 386SX-mikro on 
kevein laite, missä Windows 3.1 
ylipäätänsä suostuu toimimaan. 

Muistiakin on oltava vähintään 
kaksi, mutta mieluummin neljä 
megatavua tai enemmän. 

386SX-koneen teho riittää juu- 
ri ja juuri pyörittämään itse Win- 
dowsia ja sen omia työkaluja. 

Jopa melko yksinkertainen mo- 
nitoimiohjelma alkaa tuntua hi- 
taalta ja tahmeasti toimivalta. 
Poikkeuksen 386-mikrojen ryh- 
mässä muodostavat 40 mega- 
hertsin taajuudella toimivivat 386DX-mik- 
rot, joiden teho vastaa lähes 486SX-konetta. 
386-koneiden markkinat alkavat jo olla taka- 
napäin. Vuoden 1994 aikana ei monikaan 
kauppias ole niistä ilmoitellut kuin poisto- 
myynti- tai erikoistarjouksina. Käytettyjä 
386-mikroja on tarjolla runsaasti, ja hyvällä 
onnella voi käyttöönsä saada halvalla aivan 
siedettävän tehoisen koneen. 


486SX- / 486SX2-mikro 

486SX Muodostaa tällä hetkellä myytävien 
PC-koneiden perusluokan. Se tarjoaa kohta- 
laisen mukavan tehon siedettävään hintaan. 
486SX-mikron teho riittää mainiosti tavallis- 


ten Windows-hyötyohjelmien käyttämiseen; 
tekstinkäsittelyyn, tietokantaohjelmiin jne. 
Tuplataajuudella toimiva 486SX2 tarjoaa 
varsin hyvän tehon kaikenlaiseen yleiskäyt- 
töön. Ainoastaan kaikkein raskaimmat ja 
vaativimmat ohjelmat vaativat vielä enem- 
män tehoa. Koska prosessorista puuttuu 
matematiikkaprosessoriosa, ei konetta sen 
nopeudesta huolimatta voi käyttää vaativien 
laskenta-, grafiikka- tai CAD-ohjelmien aja- 
miseen. 


486DX-/486DX2-mikro 

Käytännön suoritusteho vastaa 486SX-mal- 
lien tehoa, mutta lisänä on matematiikka- 
prosessori. Tämän ansiosta näitä koneita 
voidaan rajoituksitta käyttää kaikkiin vaati- 
viin ja raskaisiin sovelluksiin. Erityisesti 
tuplataajuudella toimivalla DX2-prosessoril- 
la varustettu kone soveltuu jo esimerkiksi 
perustason kuvankäsittelyyn, vaativaan oh- 
jelmointiin, animointiin, graafiseen suunnit- 
teluun, taittoon 
ja CAD-käyt- 
töön. Kun 486- 
prosessorien 
hinta on kuluvan 
vuoden aikana 
laskenut tuntu- 
vasti, vaikuttaa 
siltä, että 
486DX2-proses- 
sori tarjoaa tällä 
hetkellä hintaan- 
sa nähden eniten 
suoritustehoa. 


Usein tekee mieli hank- 
kia hieman kalliimpi, 
suorituskykyisempi ja 
paremmin varusteltu 
mikro kuin olisi tarpeen 
tai mihin olisi varaa. 


kyisin vaikeata, ja 
niitä joutuukin etsis- 
kelemään kirpputo- 
rien "miljoonalaati- 
koista". 


AT-mikro (286) 

AT-mikro toi tulles- 
saan PC-koneisiin 
verrattuna monin- 
kertaisen laskentate- 
hon. Niinpä esimer- 
kiksi yritysmaail- 
massa hoidettiin 
melko raskaitakin 
taloushallinnon so- 


MIKROJEN TEHOLUOKAT 

Mihin käyttöön 

Edut 

Haitat 

Hintataso 

PC- / XT-mikro 

Kaikkein vaatimattomimpaan 
peruskäyttöön DOS-ohjelmilla 

Voi saada ilmaiseksi 

Vain hyvin vanhat ohjelmat 
toimivat 

Hidas 

Varaosia vain kirpputoreilta 

satasia 

AT-mikro 

Peruskäyttöön DOS-ohjelmilla 

Voi saada hyvin halvalla 

Hidas 

Varaosien saanti vaikeata 

500 - 2000 mk 

386- / 386SX-mikro 

Tehokkaaseen DOS-käyttöön 
Vaatimattomaan Windows- 
käyttöön 

Voi löytyä halvalla 

Hidas raskaille Windows- 
ohjelmille 

2000 - 4000 mk 

486SX- / 486SX2-mikro 

Monipuoliseen yleiskäyttöön 

Tehoonsa nähden kohtuullisen 
hintainen 

Matematiikkaprosessorin 

puuttuminen 

7000 - 9000 mk 

486- / 486DX2-mikro 

Tehokkaaseen yleiskäyttöön 
Perustason tehokäyttöön käyttöön 

Teho riittää jo melko vaativaankin 

Tehoonsa nähden kalliimpi 
kuin 486SX-mallit 

9000 - 12000 mk 

486DX4- / Pentium- mikro 

Tosi raskaaseen ja vaativaan 
käyttöön 

Suuri teho ja modernit laajennus- 
väylät 

Korkea hinta 

15000 - 50000 mk 


486DX4-/Pentium-mikro 

Kolminkertaisella sisäisellä kellotaajuudella 
(75 - 100 Mhz) toimivat 486DX4-mikrot ja 60 
tai 90 megahertsin Pentium- prosessorilla 
varustetut koneet edustavat PC-maailman 
tämän hetken huippua. DX4 tarjoaa lähes 
saman verran tehoa kuin hitain Pentium- 
prosessori, mutta on tätä hinnaltaan edulli- 
sempi. 

Näiden tehomikrojen omin käyttöalue on 
vaativa kuvankäsittely, ammattimainen 
graafinen suunnittelu, raskas CAD-käyttö, 
videokuvan digitointi, animointi, multime- 
diaohjelmien työstäminen jne. Tämän teho- 
luokan PC-konei- 

den teho vastaa 

jo perinteisten 
työasemakonei- 
den suoritusky- 
kyä. Siksi niitä 
käytetään vaati- 
vien suunnittelu- 
töiden ohella 
myös verkkopal- 
velimina ja yli- 
päätänsä sellai- 
sessa käytössä, 
jossa aikaisem- 
min on nähty 
vain mini- ja työ- 
asemakoneita 
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CD-asemien hinnat ja ominaisuudet 
vaihtelevat suuresti. K esk i verto käyttäj ä 1 1 e 
riittää tuplanopeudel la toimiva perusase- 
ma. Niiden hinta on asettunut tuhannen 
markan tuntumaan ja ne tarjoavat vaati- 
vaankin käyttöön riittävän nopeuden. 

Multimedia-ammattilainen taas tarvitsee 
kolmin- tai nelinkertaiselle nopeudella toi- 
mivan huippuaseman. Huippunopeista 
SCSI-asemista ohjaimineen voi joutua pu- 
littamaan 5 000 - 6 000 markkaa. 


CD-ROM-ASEMA 

Mihin käyttöön 

Edut 

Haitat 

Hintataso 

Perusnopeusasema 
fl50 kt / s) 

Kaikkein vaatimattomimpaan 
käyttöön 

Halpa (jos jostakin läytää) 

Toivottoman hidas multimedia- 
käyttöön 

500 mk 

Tuplanopeusasema 
(300 kt/ s) 

Tavalliseen yleiskäyttöön 

Riittävän nopea perusasema 
monenlaiseen käyttöön 

Nopeus ei riitä kaikkein 
vaativimpiin käyttötarkoituksiin 

noin 1000 mk 

3-4-kertaisella nopeudella 
toimiva asema 
(45 - 600 kt/ s) 

Vaativaan multimediakäyttöön 

Nopeus riittää lähes kaikkeen 

Perusmalleja tuntuvasti 
korkeampi hinta 

Vaatii usein erillisen SCSI- 
ohjaimen 

3000 - 6000 mk 


• Nopeus maksaa 

Nopeudesta ei ole haittaa, mutta ei siitä 
mahdottomia kannata maksaa. Suurinta 
mahdollista nopeutta tarvitaan kun halu- 
taan katsoa liikkuvaa vi- 
deokuvaa tietokoneen näy- 
töllä. Tämä ei tosin ole tie- 
tokoneen viisainta käyttöä, 
järkevämpi vaihtoehto vi- 
deokuvan katsomiseen on 
televisio ja siihen liitetty 
kuvanauhuri tai video-CD- 
soitin. 

Multimediasta kiinnostunut pääsee hel- 
poimmalla kun hankkii hyvälaatuisen ääni- 
kortin, jossa on liitäntä CD-ROM-asemalle. 
Tällöin on aseman liittäminen helppoa, ei- 
kä laajennuskorttipaikkoja tarvitse uhrata 
aseman vaatimalle ohjainkortille. 

CD-ROM-tuotteiden suuri suosio on jo 
ohjaamassa perinteistä kirjankustannus- 
toimintaa uusille urille. Myös viihdemaail- 
ma on ottanut sen innolla vastaan. Vuoro- 
vaikutteiset kuvateokset, musiikkivideot 
ja tietosanakirjat tulevat lähivuosina 
muokkaamaan luku- ja opiskelutottumuk- 
siamme. 


Pöytäkone vai sylimikro 

Useimmat tieto- 
koneen ostajat 
valitsevat ko- 
neekseen tavalli- 
sen pöydälle si- 
joitettavan lait- 
teen. Kannettava 
mikro tai syliko- 
ne on paljon liikkuvalle tai matkustelevalle 
harkinnan arvoinen vaihtoehto. 

Matkamikroilla on kuitenkin omat hait- 
tapuolensa, joista hinta ei ole pienimpiä. 
Jos hyvin varustellun 486-mikron saa 10 
000 - 15 000 markalla, joutuu vastaavan ta- 
soisesta sylikoneesta maksamaan jopa 30 
000-50 000 markkaa. 

Vasta aivan viime vuosina ovat kannetta- 
vien koneiden näytöt kyenneet lähesty- 
mään tavanomaisten kuvaputkien kuvan- 
laatua. Uusimmat aktiivimatriisi-värinäytöt 
kykenevät näyttämään hyvää VGA-tasoista 
kuvaa, mutta näytön osuus saattaa edustaa 
jopa 10 000 - 20 000 markan siivua koneen 
kokonaishinnasta. Harmaasävynäytöt ovat 
paljon halvempia, ja kelpaavat tekstinkä- 


sittelyyn ja muuhun peruskäyttöön, mutta 
kukapa haluaisi käyttää mustavalkoista 
Windowsia kun kerran on nähnyt värilli- 
sen. 

Kirjoitustyötä tekevälle sy- 
limikro on muuten hyvä vaih- 
toehto, mutta valitettavasti 
monien syli- ja muistikirja- 
mikrojen näppäimistö on ta- 
valliselle käyttäjälle liian pie- 
nikokoinen. E rikoisnäppäi- 
met on usein sijoitettu pöytä- 
koneiden näppäimistöstä 
poikkeavalla tavalla, eikä näppäimistötun- 
tumassakaan ole hurraamista. Pöytäko- 


neen näppäimistön voi halutessaan vaihtaa 
mieleisempään, mutta sylikoneen omista- 
jan on joko vain tultava näppäimistöllään 
toimeen tai vaihdettava koko kone. 

Hyvin satunnaiseen käyttöön, pienten 
muistiinpanojen ja pikkutöiden suorittami- 
seen voi taskukokoinen kännykkämikro 
olla sylikonetta järkevämpi vaihtoehto. 
Niiden laskentateho ja -kapasiteetti on al- 
haisempi kuin oikeilla mikroilla, mutta se 
saattaa riittää perustarpeisiin. Kännykkä- 
ja taskumikrot ovat sylikoneita halvempia 
ja helpompia kuljettaa. UH 


Entäpä Macintosh 

Helppokäyttöistä mikroa etsiskelevälle Macintosh on aina tarjonnut houkutelevan vaih- 
toehdon. Vasta Windows on tuonut PC-käyttöön sellaisia nautittavia ominaisuuksia, jotka 
ovat aina olleet Macin käyttäjille itsestään selviä. 

Macintoshit olivat vuosikausia paljon vastaavan tehoisia PC-mikroja kalliimpia. Nyt kun 
niiden hinnat ovat laskeneet tavallisten kuluttajien tasolle, ovat Windowsilla varustetut 
PC-koneet jo niin hyviä, ettei valinta enää olekaan niin helppoa. 

Nykyisten Macintosh-mallien hintataso on jo lähellä vastaavan tehoisten PC-mikrojen 
hintoja. 

Halvimmat Macintosh-mallit ovat Performa 450 ja LC / Performa 475. Ero LC- ja Perfor- 
ma-mallien välillä on siinä, että LC-koneen voi ostaa erikseen, valita siihen mieleisensä 
näytön, näppäimistön ja laajennukset. Perfomna-mallit myydään näyttöä, näppäimistöä ja 
perusohjelmia myöten valmiina paketteina. 

Performa 450 vastaa teholtaan jo myynnistä poistunutta LC III -konetta. PC-maailmaan 
verrattuna sen teho on osapuilleen samaa luokkaa kuin hitaan 486SX-mikron. Performa 
450 -pakettia on viime aikoina myyty noin 7 000 markan hintaan. 

LC 475 on hieman tehokkaampi malli ja sen voidaan katsoa vastaavan 486DX-luokan PC- 
mikroa. Halvimmillaan LC 475 -koneen näyttöineen ja näppäimistöineen on voinut ostaa 
jopa alle 9 000 markalla. 

U usi LC / Performa 630 on varsin tehokas koneja se on jo varusteltu multimedian vaati- 
musten mukaan. Varustuksesta ja oheislaitteista riippuen Performa 630 -paketin hinta si- 
joittuu noin 13 000 - 18 000 markan välille. 

PowerMacintoshitovat Motorolan uudella PowerPC-prosessorilla varustettuja tehomik- 
roja. PowerPC on Pentiumin haastaja, tehokas RISC-prosessori. Konemalleja on kolme: 
PowerMacintosh 6100, 7100 ja 8100. Niiden hinta vaihtelee varustuksesta riippuen 16 000 
markasta ylöspäin. Ne on tarkoitettu raskaaseen hyötykäyttöön ja niiden ostajakunta 
koostuu suurimmaksi osaksi vanhempien teho-Macintoshien (Quadra-mal I it) käyttäjistä. 

Vanhempia Macintosh-malleja myydään käytettynä, mutta niiden hintasoon vaikuttaa se, 
että niiden alkuperäinen hinta on ollut verrattain korkea. Aikoinaan tehokkaiden Macin- 
toshien omistajat pitävätkin usein vanhan koneensa kakkoskoneena, koska niiden käyttö- 
arvo on realistista myyntihintaa suurempi. 

Kotikäyttöön suunnitelluista Mac-malleista tunnetuin lienee alkuperäistä Ekottaraisen- 
pönttöäE muistuttava Classic tai Color Classic. Näiden muuten mukavien pikkumikrojen 
hyötykäyttöä rajoittaa niiden kovin pieni (9-tuumainen) yhdysrakenteinen monitori. 

Myös vanhempia LC-sarjan koneita liikkuu jonkin verran myynnissä ja käytetyn LC:n voi 
saada aivan kohtuullisella hinnalla. LC ja LC II ovat ovat saman tehoisia koneita, mutta LC 
III tarjoaa niihin nähden kaksinkertaisen tehon 


Sylimikron hinta on 
vastaavan tasoista 
pöytämikroa tuntu- 
vasti korkeampi 



MIKROBITTI 10/94 


33 





JERE KAPYAHO 


CD-ROM- 

ko koelm at 



S-DOS- ja Windows- 
käyttäjille tarjotaan 
edullisia ohjelmia kym- 
menillä cd-rom-nimik- 
keillä. Kuoren perus- 
teella on mahdoton päätellä, mitä 
levyt oikeastaan pitävät sisällään. 

Cd-rom-nimikkeisiin kuuluu 
sharevvare-, freevvare- ja public 
domain -tyyppisten apuohjel- 
mien kokoelmia. Tällaiset levyt 
ovat halpoja tuottaa, koska oh- 
jelmien tekijät antavat auliisti 
ohjelmansa levitykseen. Levyt- 
kään eivät sitten ole kalliita, vä- 
hän yli satasella saa jo levylli- 
sen ohjelmia. 

Halpatuotannolla on aina 
huonot puolensa. Monet koko- 
elmat on tehty selvästi vain ra- 
ha mielessä, koska vaivaa ei ole 
nähty suunnittelun tai yksityis- 
kohtien suhteen. Pahimpia vi- 
koja halpakokoelmissa ovatkin: 

1. Ohjelmien löytäminen on 
vaikeaa, koska kaikki ohjelmat 
on pakattu, pakettien nimet ovat 
vaikeaselkoisia, eikä levyllä ole 
helposti luettavia kuvauksia. 

2. Monelle pakattujen tiedos- 
tojen purkaminen on ylimääräi- 
nen kynnys ohjelmien käyttöö- 
notossa. 

3. Samalla levyllä on useita 
kappaleita samaa ohjelmaa, 
vanhempana ja uudempana 
versiona 

4. Ohjelmia on eksynyt vää- 
rään lokeroon. 

5. Kokoelmassa on piilokus- 
tannuksia, koska ohjelmat eivät 
ole ilmaisia, vaan niistä pitäisi 
maksaa rekisteröintimaksu. 

6. Levyjen sisältö vanhenee 
nopeasti, koska ohjelmista tu- 
lee uusia versioita. 

Parhailla kokoelmilla kaksi 
ensimmäistä ongelmaa on rat- 
kaistu käyttämällä hakuohjel- 
maa, jolla voi lukea kuvauksia 
ohjelmista ja kopioida niitä 
kiintolevylle. Kolmas ja neljäs 
ongelma ovat vältettävissä 
suunnittelulla. 

Rekisteröintimaksut ovat 
kaikkein kiperin ongelma. 
Maksua ei tietenkään tarvitse 
maksaa kaikista ohjelmista, ai- 
noastaan sellaisista jotka ottaa 
vakituiseen käyttöön. Kukaan 


ei voi valvoa sitä maksaako cd- 
rom-kokoelman hankkinut 
käyttäjä yhdenkään ohjelman 
tekijälle penniäkään - ainoa 
valvontaelin on omatunto. Mo- 
nella ei valitettavasti ole käsi- 
tystä siitä, kuinka paljon vaivaa 
edes kohtuullisen hyvän ohjel- 
man kirjoittaminen vaatii. Mo- 
net sharevvare-periaatteella ja- 
eltavat ohjelmat ovat lisäksi 
yhden ihmisen tekemiä. 

Seuraavassa esiteltävät kol- 
me kokoelmaa edustavat tyy- 
pillisiä nimikkeitä, jotka mak- 
savat 100-200 markkaa. Ne si- 
sältävät lähinnä apuohjelmia 
MS-DOSille ja VVindovvsille, ja 
soveltuvat parhaiten innok- 
kaalle harrastajalle. 

Aloitelevalle harrastajalle yk- 
sikin cd-rom-kokoelma voi olla 
ihmemaa, jossa riittää tutkimis- 
ta pitkäksi aikaa. Koska kokoel- 
mat kuitenkin ovat sisällöltään 
melko samanlaisia, ei niitä kan- 
nata hankkia kuin muutama tai 
vain yksi. Valinta kannattaa teh- 
dä huolella, ja tässä kolmikossa 
valinta kohdistuu Too Much 
Sharevvare -levyyn. 

Open DOS 

Open DOS sisältää pääasiassa 
MS-DOS-ohjelmia, mutta jouk- 
koon on eksynyt jokunen Win- 
dovvs-ohjelmakin. Levy on jaet- 
tu 15 hakemistoon, joita ovat 
muun muassa tietokannat, teks- 
turit, pelit, valikko-ohjelmat, 
bisnes ja harrastukset. Open 
DOS on tehty loppuvuodesta 
1993, joten materiaali alkaa olla 
jo hieman ikääntynyttä. 

Kaikissa hakemistoissa ei ole 
kunnon kuvauksia ohjelmista. 
Ohjelmat ovat levyllä joko ZIP- 
paketissa tai omissa alihake- 
mistoissaan. Yhtenäinen linja 
olisi parempi varsinkin kun mi- 
tään hakuohjelmaa ei ole. 

Too Much Sharevvare 

Too Much Sharevvaren valmista- 
ja ei ole vaivautunut ilmoitta- 
maan yhteystietojaan missään. 
Se on vahinko, sillä sisällöltään 
ja rakenteeltaan TMS kohoaa 


DISK UTILITIES 
DOS UTILITIES 
FILES UTILITIES 
VIRUS 

MULTIMEDIA 


DAILYCAL.ZIP 
DAZZLE 
DCOPY1 1 0.ZIP 
)E I '.ZIF 


hieman keskita- 
son yläpuolelle 
kokoelmien jou- 
kossa. Suurin 
puute on - kuin- 
kas muuten - ha- 
kuohjelman puut- 
tuminen. Alunperin bokseja var- 
ten tarkoitetut F I LE S.B BS-tie- 
dostot ovat sentään paikallaan. 

Jaottelu 31 hakemistoon on 
kohtalaisen hienojakoinen. Le- 
vy on tehty maaliskuussa 1994, 
ja sisältää sekä vanhaa että 
uutta materiaalia. Kaikki ohjel- 
mat on pakattu PKZipillä, ja 
PKUnzip löytyy TOOLS-hake- 
mistosta. 


Best of Utilities 

Nelikielinen, eurohenkinen 
Best of Utilities on yksi monis- 
ta sveitsiläisen Lavonian cd-jul- 
kaisuista. VVindovvsissa toimiva 
hakuohjelma on tehty Toolboo- 
killa ja vie asennettuna mel- 
kein kaksi megatavua levytilaa, 
eikä silti näytä kuvauksia ohjel- 
mista. Sillä voi vain kopioida 
tiedostoja cd:ltä kiintolevylle, 
ja suurin osa ohjelmista toimii 
muutenkin MS-DOSissa. 

Kaiken materiaalin sullomi- 
nen vain kuuteen hakemistoon 
on jaotteluksi liian karkea. Oh- 
jelmat ovat omissa alihakemis- 


DESK24.ZIP 
DESK240.ZIP 
DESKNAV.ZIP 
DFREW1 2S.ZIP 
DIET 

DIL101.ZIP 

DIL102.ZIP 

DIRCUMB.ZIP 

DISKFAC.ZIP 

DISKFAC1.ZIP 

DISKLITE 

DISKMON.ZIP 

DITT011.ZIP 

DMP 

DOCRUN1 3.ZIP 

♦. 



Copy to Hard Disk 


Go to previous page 


Lavonian Best of Utilities -kokoelmalla on VVindovvsis- 
sa toimiva hakuohjelma. Itse levy ei kuitenkaan juuri 
innosta. 



Too Much Shareware 


Hinta: 129 mk 
Edustaja: Triosoft 

Puhelin: (931) 213 0292,(90) 835 566 
Valmistaja: Scandinavian Cd-rom Publishers 

Tilankäyttö: 530 Mt 



töissään pakkaamattomina, ja 
levyllä on samoista ohjelmista 
useita eri versioita. Valtavat 
WAV-äänitiedostot vievät levyl- 
tä yli 400 megatavua. EZZ3 



Open DOS 


Hinta: 129 mk 
Edustaja: Man & Man Co 
Puhelin: (90) 666 907, (931) 2132 130 
Valmistaja: Povversource, Inc., USA 

Tilankäyttö: 464 Mt 




Best of Utilities 


Hinta: 179 mk 
Edustaja: Triosoft 

Puhelin: (931) 213 0292,(90) 835 566 
Valmistaja: Lavonia Trading Ltd, Sveitsi 

Tilankäyttö: 495 Mt 
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^^ika ko keet 


Anivideo 


Multimedia kortti 


JUHA ARRASVUORI 

A niVideo on täysikokoinen, 
16-bittiseen ( E ) I SA-väylään 
asen nettava I aaj en n usko rtti . 

Multimediakortti toimii myös 
VGA-yhteensopivana näytönoh- 
jaimena, joten erillistä ohjainta ei 
tarvita. Videomuistia kortilla on 
peräti 3,5 megatavua. Kortin 
ulostuloja ovat 15-napainen 
VGA-liitin monitorille, neljä RCA- 
liitäntää äänelle (stereo sisään ja 
ulos) sekä kolme RCA-liitintä 
composite-videosignaal i Ile. Kor- 
tissa ei ole ulostuloa videolle, jo- 
ten omien luomusten videointi ei 
onnistu ilman muunninta VGA- 
liitännän ja kuvanauhurin välillä. 

Teoriassa voi PAL- tai NTSC- 
videokuvan siepata miltä tahan- 
sa videolähteeltä (nauhuri, ka- 
mera, kuva-CD). Ongelmia ja li- 
säkustannuksia tosin aiheuttaa 
sopivan liittimen hankkiminen 
AniVideon RCA-liitännän ja ku- 
valähteen välille. Kortin oheisoh- 
jelmistolla voi videolta kaapata 
enintään 640 x 480 pikselin ko- 
koisia yksittäiskuvia. Jos kuvas- 


sa on nopeaa liikettä, näkyy sie- 
patussa kuvassa muutamia häi- 
riöraitoja. Muuten kuvan laatu 
on melko hyvä. Heikkotasoiselta 
videolaitteelta ei kuitenkaan saa 
digitoiduksi laadukasta kuvaa. 
AniVideo tukee useita 8 - 24 -bit- 
tisiä kuvaformaatteja (M MP, 
TGA, BMP, Tl F) ja sillä voi myös 
muuntaa videokuvan formaatista 
toiseen. 

Liikkuvan kuvan digitoimiseen 
on hankittava erillinen ohjelma, 
esimerkiksi Microsoftin Video for 
Windows. Täysikokoista elävää 
kuvaa voi periaatteessa digitoida 
30 kuvan sekuntinopeudella. 
Käytännössä keskusyksikön ja 
kiintolevyn suorituskyky ratkai- 
see kuvakoon ja kuvanopeuden 
suhteen. Testikoneella (486/40, 8 
Mt RAM, 14 ms kiintolevy) pääs- 
tiin siedettävään tulokseen: 1/4- 
kuvakoolla ja 15 kuvan sekunti- 
nopeudella liike on hieman nyki- 
vää, mutta kelpaa ainakin koti- 
käyttöön. Kuvan digitointi vaatii 
paljon kiintolevytilaa. AniVideo 


tukee J PE G pakkaus- ja purkual- 
goritmia, jonka kompressointi- 
suhde on parhaimmillaan 50:1. 
Levytilaa tulee käytännössä vara- 
ta vähintään 10 megatavua. 

AniVideo toistaa äänen 16-bit- 
tisenä, mutta äänen tallentami- 
sessa se tarvitsee avukseen 
SoundBlaster-yhteensopivan ää- 
nikortin. Korvakuulolta arvioita- 
essa ei äänenlaadussa ole moitti- 
mista. Erikoisuutena kortti tarjo- 
aa stereokaiuti npari I la simuloita- 
van Surround-stereoäänen. Kor- 
tilla on myös 4-napainen CD- 
ROM-ääniliitäntä. Oheisohjelmat 
eivät tue äänen editointia. 

Englanninkielinen käsikirja 
kattaa kovopuolen lyhyesti ja 
keskittyy kuvaamaan omien oh- 
jelmien kehittämistä lukuisten 
esimerkkiohjelmien pohjalta. 
AniVideo on videokaappauskort- 
tina monipuolisempi kuin monet 
saman hintaluokan kortit, joista 
useimmiten puuttuvat ääniomi- 
naisuudet sekä yhtä laaja ohjel- 
mankehittelytuki. 

AniVideon suurin puute on vi- 
deosignaalin ulostulon puuttumi- 
nen, mutta tämä on ymmärrettävä 
halvan hintaluokan laitteen heik- 
kous. Liikkuvan kuvan digitoin- 
tiin kykenevän ohjelman puuttu- 
minen pakottaa käyttäjän lisähan- 


kintoihin. Kortti soveltuu etenkin 
multimediasovellusten kehittäjäl- 
le sekä harrastelijalle, joka haluaa 
digitoida hyvälaatuisia yksittäis- 
kuvia tai pätkiä suosikki leffas- 
taan stereoäänellä höystettynä. 
Parhainta kuvanlaatua vaativan ja 
videokuvaa mikrolla editoivan 
kannattaa suosiolla tutustua hie- 
man kalliimpiin laitteisiin. 

AniVideo on hinta/laatu-suh- 
teeltaan hyvä ja monipuolinen 
laajennuskortti kuvan digitoimi- 
seen sekä multimediasovellusten 
kehittämiseen. EZZ3 


AniVideo 


Valmistaja: Econsoft, Kanada-Singapore 
Maahantuoja: Suomen Tietoviestin Oy, 
puhelin (974) 22 111 
Hinta: 2850 mk 

Erottelutarkkuus: Enint. 1024x768 pistettä 

lomitettuna 

Värejä: noin 2 milj. 

Ääni: 16-bittinen; Hifi- ja Surround-stereo 
Laitevaatimukset: 286 - Pentium, VGA-moni- 
tori, DOS/Windows, yli 2 Mt muistia, 
vähint. 3 Mt kiintolevytilaa 


Microsoft Danqerous Creatures 


Vaarallinen luonto cd:llä 


MARKKU ALANEN 

M icrosoftin CD-seikkailu 
Dangerous Creatures on 
vuorovaikutteinen eläinkirja, 
joka keskittyy ihmiselle "vaa- 
rallisten elukoiden" näyttävään 
esittelyyn valokuvan, videon, 
äänen ja tekstin keinoin. To- 
dellinen multimediatuote siis? 
Kyseessä on sähköinen vastine 
amerikkalaiselle, eläinaiheisel- 
le selailukirjalle, joka ei pyri- 
kään olemaan kattava haku- 
teos, tieteellisyydestä nyt pu- 
humattakaan. Käyttäjän huo- 
mio vangitaan erittäin kor- 
kealuokkaisella, värikkäällä 
kuvituksella. 

Tekstiä ei ole liikaa luettavaksi 
ja englanninkielinen selostus 
säästää usein siltäkin vaivalta. 
Ohjelman selailutapoja on luke- 
mattomia erilaisia. Aloitustapoja- 
kin on useita. Eläimiä voi lähes- 


tyä valitsemalla esimerkiksi tie- 
tyn maanosan tai elinympäristön 
asukkeja. Alkuun päästyään oh- 
jelman käyttäjä voi siirtyä ai- 
heesta toiseen omien päähänpis- 
tojensa viitoittamia polkuja. Oh- 
jelmaan on rakennettu myös val- 
miita reittejä, joista osa on opas- 
tettuja kiertomatkoja. Näiltäkin 
voi poiketa omille teilleen, jos jo- 
tain kiinnostavaa löytyy matkan 
varrelta. 

Niin eläin- kuin ihmisäänetkin 
ovat vakuuttavia. Videopätkät on 
hyvin kuvattu, mutta ne eivät yllä 
teknisesti lähellekään muuta to- 
teutusta. Ne tuovat kuitenkin se- 
lailukokemukseen oman lisänsä 
liikkeen muodossa. Lapsen en- 
nakkoluulottomuudella varustet- 
tu henkilö pystyy nauttimaan täs- 
tä vuorovaikutteisesta kuvakir- 
jasta, ja englanninkielen taitoi- 


Multimediakir- 
jan lehtiä kään- 
netään punai- 
sista teksteistä. 


f/lic-rosoit Oangerous Crtalurrr, 

/JpT Mangrove Snake 

Coiled and ready to strike, 

a mangrove snake opens its mouth in 
warning. Its threat should be heeded- 
like many wasp-colored animals, it's 
venomous.The snake lives in Southeast 
Asia spending its days resting in the 
branches above saltwater 
mangrove swamps and 
hunting in the evening. Its 
venom isn't lethal to humans, 
butthe big snake's bite could 
be painful. 



nen onnistuu 
huomaamat- 
taan kerää- 
mään koko 

joukon irtotietoa villieläimistä. 

Upeita eläinkuvia voi käyttää 
myös Windowsin taustakuvina 
tai tulostaa kirjoittimelle. Ainoa 
vastenmielinen piirre ohjelmas- 
sa on johdantojakson selostaja, 
jonka esitys kuulostaa vähäjärki- 
sen namusedän lepertelyltä. 
Muuten Dangerous Creatures 
kuuluu ehdottomasti tämän het- 
ken multimediatuotannon kirk- 
kaimpaan kärkeen. Asiantuntija- 
kin seurannee sitä mielenkiin- 
nolla. EZE3 


Microsoft Danqerous 
Creatures 


Lyhyesti: Loistelias eläinkuvakirja 
multimedian keinoin toteutettuna 
Hinta: xxxx,- 

Vaatimukset: Windows vähintään 3.1, 
prosessori vähint. 386SX 

Muistia: 4 Mt 
Kiintolevykulutus: 2,5 Mt 
Näyttö: 16 väriä VGA, 256 väriä SVGA 
Lisälaitteet: Äänikortti, CD-ROM-asema 
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Visual Basic -kirjat 
perusteiden jatkoksi 

SAMPO SUVISAARI 

Visual Basic on helpoin tapa aloittaa Windows-ohjelmointi. 
Kielen ominaisuudet eivät lopu kesken, ja siksi sitä käyte- 
täänkin nykyään myös kaupallisten sovellusten tekoon. Suu- 
rin etu on ohjelmointiprojektin nopea edistyminen verrattuna 
muilla kielellä ohjelmointiin. 

Visual Basicin omat käyttöohjeet ovat erinomaiset, samoin 
kielessä oleva hypertekstityyppinen avustetoiminto. Avuste- 
toiminnossa on käytännössä kaikki samat asiat kuin käyttö- 
ohjeissa. Kaikkea eivät kuitenkaan omat ohjeet kerro, eikä 
niitä ole tarkoitettu läpiluettaviksi vaan hakuteoksiksi. Ver- 
tailimme neljää englanninkielistä kirjaa, jotka jatkavat siitä 
missä kielen omat ohjeet lopettavat. Kaikissa kirjoissa on 
mukana levyke, joka sisältää kirjan esimerkkiohjelmat. 



Visual Basic easy Windows 
programming 

N. Shammas, Windcrest/McGraw-Hill, 2. painos 
ISBN 0-8306-4450-4 
Hinta: 430 mk 


Visual Basic how-to 

Z. Thomas, R. Arnson, M. Waite, Waite Group 
Press, 2. painos 
ISBN 1-878739-42-5 
Hinta: 380 mk 


Secrets of 

the Visual Basic 3 Masters 

G. Entsminger, SAMS Publishing, 2. painos 
ISBN 0-672-30437-6 
Hinta: 430 mk 

■ Visual Basicin 
salaisuuksista 
kertova kirja on yli 
700-sivuinen raa- 
mattu. Toisin kuin 
How-To kirja, 

Secrets... aloittaa 
kielen opettamisen 
alusta, ja on hyvin 
kirjoitettuna teksti- 
nä helppolukuista. 

Alkukappaleetkin 
lukee mielellään, vaikka tuntisi niissä olevat 
asiat entuudestaan. Siellä täällä saattaa kui- 
tenkin tulla uusia asioita esille. Kirjassa on 
luettavuuden lisäksi paljon sellaista, mitä Vi- 
sual Basicin omissa manuaaleissa ei ole. 

Esimerkiksi Windowsin API-kutsuista on 
esimerkkejä, kuten miten laajentaa tekstiob- 
jektia yli 32 kilotavun kokoiseksi. DLL-kirjas- 
tojen käyttöä opetetaan, samoin DDE-omi- 
naisuutta tukevien ohjelmien tekoa. 

Secrets of the Visual Basic 3 Masters on 
tässä vertailluista kirjoista paras kieltä opet- 
televal le, ei kuitenkaan täysin ummikoille. 
Kirjassa ei esitetä yhtä paljon temppuja kuin 
How-To-kirjassa, mutta kirjan tyyli on erin- 
omainen. Luettavuuden ja ohjelmointikielen 
opettamisen yhdistäminen on onnistunut 
niin hyvin, että tekijän nimi Gary Entsminger 
kannattaa painaa mieleen 



Easy Win- 
dows 

Programming - 
kirja on tässä 
esitellyistä sopi- 
vin täysin aloitte- 
lijalle. Kirjassa 
aloitetaan Visual 
Basicin esittely 
aivan alusta, ja 
edetään hitaasti. 

Ilman aiempaa 
ohjelmointikoke- 
musta tätä kirjaa on helpompi seurata kuin 
Secrets of the Visual Basic 3 Mastersia, joka 
aloittaa alusta, mutta etenee melko nopeasti 
mielenkiintoisiin temppuihin ja esimerkkioh- 
jelmiin. Easy-kirjassa ei kovin pitkälle pääs- 
täkään, esimerkkiohjelmat ovat yksinkertai- 
sempia. 

Taitto on selvästi vaatimattomampaa kuin 
Secrets... ja How-To kirjoissa, jotka ovat tai- 
ton osalta mestariteoksia. Kirjan soisi olevan 
halvempi, kun sivujakin on vain neljäsataa. 
Puutteistaan huolimatta E asy-kirja on kuiten- 
kin aloitelevalle hyvä opus. 


■ How-To kirja sopii Visual Basicia jo 
osaaville. Kirjassa keskitytään koko- 
naan How do I... -lauseella alkaviin ongel- 
miin, esimerkiksi miten tallennan kuvia tieto- 
kantaan, miten selvitän montako funktionäp- 
päintä käyttäjän näppäimistössä on, miten 
käynnistän VB-ohjelmasta DOS-ohjelman ja 
selvitän koska DOS-ohjelman ajo loppuu ja 
niin edelleen. Aiheet vaihtelevat laidasta lai- 
taan, mutta erityisesti Windows-systeemi- 
puoli on hyvin esillä. 

How-To kirjassa on yli 800 sivua täyttä asi- 
aa, joka ei juurikaan mene päällekkäin Visual 
Basicin omien manuaalien kanssa. Kirjaa on 
mukava selailla, sillä sieltä löytää hyviä ide- 
oita ohjelmointiongelmien ratkaisemiseksi. 
Monet ratkaisuista on toteutettu Windowsin 
API-kutsuilla, joita Visual Basicin omat ma- 
nuaalit eivät käsittele lainkaan. 

Kirjassa ei ole varsinaista juonta, vaan rat- 
kaisut on kaikki esitetty omina pieninä koko- 
naisuuksina. Visual Basicia paljon käyttävälle 
How-To on erittäin hyödyllinen kirja, paras 
tässä esitetyistä. Kirjan hinta on sivumäärään 
nähden edullinen. 


Visual basic 3.0 programming 

with Windows 
Applications 
D. A. Hergert, Ran- 
dom House Electro- 
nic Publishing, 

2. painos 

ISBN 0-679-79149-3 
Hinta: 470 mk 

■ VB Program- 
ming kirja on 
hyvin samantyyli- 
nen kuin E asy-kir- 
ja. Kielen opiskelu 
aloitetaan alustaja edetään pikku hiljaa. Kir- 
ja on hieman pidempi, vajaa 500 sivua, ja esi- 
merkkiohjelmia on enemmän. Itse asiassa 
kirjan jälkimmäinen puoli on kokonaan omis- 
tettu esimerkkiohjelmien esittelyyn ja ohjel- 
mointitekniikoiden opettamiseen sitä kautta. 

Taitto on samaa melko hyvää tasoa kuin 
Easy-kirjassa. Kirja on aloitelevalle sopiva, 
ja esimerkeissä edetään hiukan pidemmälle 
kuin Easyssä. Easyssä taas asioita perustel- 
laan hiukan enemmän, esimerkkiohjelmia se- 
lostetaan vähemmän. Kirja on vertailun kal- 
lein. .EZE3 
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Matkalla m 
Chicagoon 


My Computer 
Sisältää samassa kansios- 
sa kaikki levyasemat. 
Myös ohjauspaneelin ja 
kirjoittimiin pääsee käsik- 
si täältä. 


Kaikki tässä artikkelissa olevat tiedot 
perustuvat Chicagon testaajille kesäkuus- 
sa toimitettuun "Beta-l"-versioon. Järjes- 
telmä on vielä kesken, ja monet sen omi- 
naisuudet voivat muuttaa muotoaan sitä 
mukaa kuin Microsoftin kehitystyö etenee. 

Chicagon suuret tavoitteet 

Aivan turhan takia ei kokonaan uutta käyt- 
töjärjestelmää kannata lähteä rakenta- 
maan. Microsoft onkin asettanut itselleen 
melkoiset tavoitteet Chicagon suhteen. 


Projektilla on kolme selkeää päämäärää. 

Ensinnäkin Chicagon on oltava helpom- 
pi oppia ja käyttää kuin Windows 3.1, jota 
Microsoft on lyönyt raskaalla kädellä Chi- 
cagon esittelytilaisuuksissa. Tätä helppo- 
käyttöisyyttä Microsoft yrittää määritellä 
laajasta käyttäjätestauksesta saadulla pa- 
lautteella ja Windows 3.1:n käyttövaikeuk- 
sien kartoittamisella. 

Toiseksi, Chicagon on toimittava yhtä 
nopeasti (tai mielellään nopeammin) kuin 
Windows 3.1 tyypillisellä kokoonpanolla, 
ilman erillisiä laitteistopäivityksiä. Tyypil- 


linen kokoonpano on tässä tapauksessa 
80386-prosessorilla varustettu kone, jossa 
on vähintään neljän megatavun työmuisti. 
Vaikka Windows 3.1:n vähimmäisvaatimus 
oli kaksi megatavua muistia, aiheutti muis- 
tin lisääminen neljään megatavuun dra- 
maattisen parannuksen suorituskykyyn. 
Chicagossa neljä megatavua on haamura- 
ja, jolla järjestelmä toimii hyväksyttävästi, 
mutta muistin lisääminen nopeuttaa toi- 
mintoja, eli järjestelmä on skaalautuva. 

Kolmanneksi, Chicagon on oltava mah- 
dollisimman yhteensopiva olemassaole- 


Windows 4.0 

B eta 


Network Neighborhood 
Tämän työkalun avulla sela- 
taan samassa lähiverkossa 
olevien tietokoneiden levyjä ja 
otetaan etäyhteyksiä. 


Valtavan suosion saavuttaneen Microsoft 
Windowsin seuraava versio, koodinimeltään 
Chicago, on edennyt jo suunnittelupöydältä 
testausvaiheeseen. MikroBitti otti selvää 
miltä uusi Windows tuntuu. 


V uonna 1992 esitelty Microsoft Windows 3.1 
saavutti valtavan suosion, ja tähän päivään 
mennessä Windowsia on myyty yli 50 mil- 
joonaa kappaletta. Valitettavasti Windows 
vaatii MS-DOSin toimiakseen, ja tätä kahden 
hyvin erilaisen varusohjelman yhdistelmää on osu- 
vasti kuvattu korttitaloksi. Windowsilla voi käyttää 
useita ohjelmia yhtä aikaa, mutta yksi huonosti käyt- 
täytyvä ohjelma saa koko järjestelmän jumiin, tai 
täysin nurin. Lisäksi Windowsissa on hankala käyt- 
tää pelejä ja muita grafiikkatilassa toimivia MS-DOS- 
ohjelmia. 

Windowsin käyttöliittymä on myös osoittautunut 
hankalaksi. Kaksoisnapsu hiirellä on vaikea oppia, 
eikä ohjelmasta toiseen vaihtaminen ole itsestään 
selvää. Tämä johtaa varsinkin aloitelevilla ja satun- 
naisilla käyttäjillä turhiin ongelmiin. Windowsin 
muokkaaminen oman mielen mukaiseksi vaatii vir- 
heille altista asetustiedostojen muuttelua. Lisäksi 
Program Managerin ja File Managerin kahtiajako 
vaikeuttaa käyttöä. 

Microsoft on kehitellyt jo jonkin aikaa Windows 
3.1:n seuraajaa, joka on saanut koodinimekseen Chi- 
cago. Osia siitä on jo nähnyt päivänvalon loppuvuo- 
desta 1993 julkistetun Windows for Workgroups 
3.11:n mukana, mutta Chicago tulee olemaan itsenäi- 
nen käyttöjärjestelmä, joka ei tarvitse alleen MS-DO- 
Sia. Se tulee olemaan oikea käyttöjärjestelmä, joka 
ottaa koneen haltuunsa heti alkulatauksen jälkeen. 


Info Center 

Sähköpostit ja faksiviestit lä- 
hetetään ja vastaanotetaan 
yhdessä ja samassa viestintä- 
keskuksessa. 


My Computer 






File Edit View Help 
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My Briefcase 

Salkkuun laitetut tiedostot py- 
syvät aina ajan tasalla, ja 
salkku on helppo siirtää esi- 
merkiksi pöytäkoneelta kan- 
nettavaan tietokoneeseen. 
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Shortcut to HP Deskjet 
500, Shortcut to 3,5"Floppy A: 
Oikopolut helpottavat laittei- 
den ja myös tiedostojen käyt- 
töä. Tiedoston voi tulostaa ja 
kopioida pudottamalla sen 
kuvakkeen päälle. 


Printers Folder 
Kirjoittimien asennusohjelma 
ja itse kirjoittimet on koottu 
samaan kansioon. Kirjoitti- 
mien asentaminen on helpom- 
paa kuin Windows 3.1:ssä. 
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Chicagot Place in the Microsoft 'Windows O 
System Product Line 

Microsoffs operating system product line provides customers and developers with a ric 
whichtake full advantage of the broadrange of hardware platforms available today, frt 
factor portable systems to multiprocessor servers. The me mb e rs of the Windows Opera 
ali share a consistentuserinteiface and a consistentprogramming environment to mai 
line easier to leam anduse forboth end-users and developers. 



Which Products Are Available Today? 

Today the Windows operating system product line includes Microsoft Windows op erät 
3.1 and Microsoft Windows for Workgroups 3.1 1, which are designedto runpersonal 
productivity applications on mainstream PC platforms. The most recent additions to 
Microsoft Windows NT Workstation and Windows NT Server operating systems, whi< 
run the most demanding applications onhigh-end workstation and s erver platforms. 
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Start 

Sta rt- painikkeesta aukeaa valikko, josta käynnis- 
tetään ohjelmia ja tehdään asetuksia. Valikon 
päälle voi myös lisätä eniten tarvittuja ohjelmia. 


Taskbar 

Taskbar-palkkia käytetään ohjelmasta toiseen vaihtamiseen. Oikeassa reunassa näkyy 
kellonaika. Taskbarin voi sijoittaa ruudun mille tahansa reunalle, pystyyn tai vaakaan. 
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Paljon pitkiä nimiä 

Chicagon työpöy- 
täikkunat sisältä- 
vät sekä kansioita 
(keltaiset kuvak- 
keet) että tiedos- 
toja. Tiedostoni- 
met voivat nyt olla 
jopa 255 merkin 
pituisia. Kansio 
aukeaa kak- 
soisnapsulla, ja 
kun tiedostoja 
osoittaa oikealla 
hiiren painikkeel- 
la, aukeaa valikko 
joka sisältää so- 
veltuvat komen- 
not. 


Word 6.0 

Chicagossa ikkunan 
pienennys- ja 
suurennuspainikkeet 
ovat saaneet uuden 
ulkoasun ja ikkunan 
sulkupainike on siir- 
retty samaan ryh- 
mään niiden kanssa. 
Ikkunan otsikko on 
nyt vasemmalta ta- 
sattu. Vanha Win- 
dows-sovellus perii 
automaattisesti uu- 
den otsikkopalkin ja 
painikkeet. 
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Windows 4.0 



Explorer-ohjelma on tehokäyttäjille tarkoitettu File Managerin ja Program Managerin yhdistelmä. Sillä voi 
tehdä samat asiat kuin työpöydällä. 


vien tuhansien Windows-ja MS-DOS-ohjel- 
mien kanssa. Sen on ajettava niitä luotetta- 
vasti ja nopeasti, koska yritykset ja yksityi- 
set käyttäjät eivät halua päivittää samalla 
kertaa käyttöjärjestelmää ja kaikkia ohjel- 
mia. Kun Chicagon toimitukset varsinai- 
sesti alkavat, ei monestakaan ohjelmasta 
edes vielä ole valmiina aitoa 32-bittistä ver- 
siota, vaikka monet ohjelmistotalot ovat- 
kin ilmoittaneet sellaisten olevan tekeillä. 

Myös kaikkia vanhoja oheislaitteita sekä 
niiden laiteajureita on voitava käyttää Chi- 
cagossa kuten Windows 3.1:ssä. Laiteval- 
mistajien on silti syytä kiirehtiä tekemään 
uusia versioita ajureistaan, koska vanho- 
jen 16-bittisten ajurien käyttö Chicagossa 
voi hidastaa koko järjestelmää. 

Työpöytä siistiksi 

Päivitys Windows 3.1:stä Chicagoon tulee 
olemaan mahdollisimman vaivaton. Van- 
hat asetukset ja ohjelmat säilytetään sellai- 
senaan tai sovitetaan uuteen ympäristöön. 
Koneen käynnistyksen jälkeen päästään 
suoraan Chicagon työpöydälle ja ruvetaan 
töihin. 

Yleisilmeeltään järjestelmä poikkeaa ko- 
ko lailla Windows 3 -perheestä. Chicagon 
työpöytä muistuttaa entistä enemmän oi- 
keaa työpöytää. Alussa sillä on vain tieto- 
konetta ja lähiverkkoa esittävät kuvak- 
keet ("My Computer" ja "Network Neigh- 
borhood" - jälkimmäinen tosin vain, jos 
verkkotoiminnot on valittu asennettaviksi) 
sekä "Info Center", josta hoidetaan viesti- 
liikennettä (myös valinnainen). 

Chicagon ulkoasu on kauttaaltaan kol- 
miulotteinen tuttuun Microsoft-tyyliin, ja 
varjostetut kontrollit nousevat aavistuksen 
verran teräksenharmaasta taustasta, johon 
valo lankeaa takavasemmalta ylhäältä. 
Kolmiulotteisuus on päätetty käyttäjän 
puolesta, eli litteää, vähemmän kromipin- 
taista ulkoasua ei ole valittavana. 

Pienemmät, 16x16 pisteen kuvakkeet 
ovat yksi Chicagon uutuuksista. Niitä käy- 
tetään ikkunan otsikossa ja Explorer-oh- 
jelmassa. J ärjestelmään on nyt myös lisät- 
ty joukko sellaisia kontrolleja, jotka aikai- 
semmin ovat olleet ohjelmien lisäkirjastoi- 
na, kuten liukusäädin, LED-mittari, tilan- 
neilmaisin ja välilehti (engl. tab). Välileh- 
dillä ryhmitellään erilaisia asetuksia. Niitä 
on käytetty jo Microsoftin Word- ja Excel- 
ohjelmissa, ja Chicagossa niitä on muun 
muassa kaikissa asetusruuduissa. 


Helppo käyttää 

Työpöydällä huomio kiinnittyy ensiksi va- 
sempaan alanurkkaan, jossa on ystävälli- 
sen näköinen Start-painike. Sen kautta 
pääsee kaikkiin ohjelmiin, joista tärkeim- 
mät on ryhmitelty heti painikkeesta au- 
keavaan aloitusvali kkoon. Start-painike on 
osa "Taskbaria", koko ruudun alareunan 


täyttävää palkkia, jossa on oma painike jo- 
kaiselle käynnissä olevalle ohjelmalle. Pal- 
kin avulla voi vaihtaa ohjelmaa yhtä hel- 
posti kuin television kanavaa.] os ikkunoi- 
ta on palkissa paljon, lyhenevät tekstit mi- 
täänsanomattomiksi, mutta sitä varten pai- 
nikkeissa on avustelaput, jotka ilmestyvät 
painikkeen päälle kun hiiri on ollut seiso- 
kissa jonkin aikaa. 

Start-vali kosta voi ohjelmien käynnistä- 
misen lisäksi myös etsiä tiedostoja ja kan- 
sioita, päästä käsiksi järjestelmän asetuk- 
siin sekä valmistella tietokoneen sammu- 
tusta varten. Valikko sisältää myös viimek- 
si käsiteltyjen asiakirjojen listan. 

Windows 3.1:stä tuttua, aloittelijoille 
hankalaa kaksoisnapsua tarvitaan yhä vä- 
hemmän. Esimerkiksi ikku- 
nan sulkemiseen ja ohjel- 
man vaihtamiseen Taskba- 
rista riittää yksi napsu. 

Muutenkin hiiren painike 
kuluu Chicagossa vähem- 
män, sillä kun valikkopal- 
kista avaa yhden valikon, 
hiiren liikuttaminen toisen 
valikon nimen päälle avaa 
uuden valikon ilman eri 
napsua. Kaksoisnapsu toi- 
mii toki edelleen samaan 
tapaan kuin Windows 
3.1:ssä, joten tottumuksia 
ei tarvitse välttämättä 
muuttaa. 

Monissa Windows-ohjel- 
missa on jo käytetty hiiren 
oikeanpuoleista painiketta 
objektien ominaisuuksien 
käsittelyyn. Painallus tuo 
näkyviin erilaisen valikon 
riippuen siitä, mitä objektia 
osoitetaan. Chicagossa tä- 
mä periaate on laajennettu 
koko järjestelmään aina 
työpöydän pintaa myöten. 

Ääni- tai videopätkän vali- 
kossa on Play-komento, 


tekstitiedostolla taas Open tai Edit, ja niin 
edelleen. Myös kiintolevyillä ja muilla tal- 
lennuslaitteilla on omat ominaisuutensa, 
kuten varattu ja vapaa levytila. 

Työpöydän saa mieleisekseen helpom- 
min kuin Windows 3.1:ssä. T utut taustaku- 
van ja värien asetukset ovat nyt helpom- 
pia tehdä uusien väl i lehtien avulla. Kaikki 
ikkunoissa käytetyt fontit ovat muutetta- 
vissa, ja ikkunat mukautuvat fontin muu- 
tokseen. J os näytön tarkkuutta muutetaan, 
ei Windowsia tarvitse käynnistää uudel- 
leen vaan näyttö vaihtuu lennossa uuteen 
tilaan, vaikka kesken videokuvan toiston. 
Asetuksissa on jopa valinta, jolla ikkunaa 
siirtäessä näkyy pelkkien ääriviivojen si- 
jasta koko ikkunan sisältö. Tämäkin omi- 


Chicagon uudet ominaisuudet 

Chicagon eli Windows 3.1:n seuraajan uusien ominaisuuk- 
sien lista on pitkä. Seuraavassa tärkeimmät uudet piirteet ja 
niiden vaikutus jokapäiväiseen käyttöön. 

• Uusi käyttöliittymä Chicagon työpöytä on havainnolli- 
sempi ja helpompi aloittelijan käyttää. Kokeneelle käyttäjäl- 
le se tarjoaa runsaasti virittelymahdollisuuksia. 
•Vaikeampi saada nurin Chicago toimii lähes kokonaan 
prosessorin suojatussa tilassa, joten viallinen ohjelma ei 
kaada koko järjestelmää. 

•Todellinen moniajo Chicagon ydin jakaa prosessoriai- 
kaa samanaikaisesti ajettaville ohjelmille prioriteettien mu- 
kaan. J umiin jäävä ohjelma ei haittaa muita. 
•Yhteensopiva vanhojen laitteiden ja ohjelmien kanssa 
Kaikki Windows 3.1 -ohjelmat toimivat Chicagossa, kuten 
myös lähes kaikki MS-DOS-ohjelmat. J ärjestelmässä on uu- 
det ajurit yleisimmille vanhoille lisäkorteille ja muille oheis- 
laitteille. 

• Plug and Play -valmius Chicago toimii yhdessä Plug and 
Play -standardin mukaisten lisäkorttien ja BlOSin kanssa. Li- 
säkorttien asetukset tapahtuvat automaattisesti: ei enää 
IRQ-jumppereita. 

• Nopeampi Tärkeimmät Chicagon osat (ydin, tulostus-, 
fontti- ja lähi verkkopalvelut) ovat nopeaa 32-bittistä koodia. 
Näytönkäsittelyjä levytoiminnot ovat myös huomattavasti 
nopeampia kuin Windows 3.1:ssä. 

• Multimedialisäykset Chicagossa on Video for Windows, 
MIDI sekä digitoidun äänen tallennus ja toisto sisäänraken- 
nettuina. 
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naisuus toimi videokuvan toiston aikana. 

Taskbarin käyttö tuo helpotusta varsin- 
kin aloiteleville käyttäjille, joilta ikkunat 
hukkuvat helposti. Ikkunan pienentämi- 
nen tekee sille oman painikkeen Taskba- 
riin. Painikkeessa näkyy pikkukuvake ja 
ohjelman otsikko, ja siitä ikkunan saa jäl- 
leen auki. Sulkeminen ja avaaminen näky- 
vät näytöllä animaatioina, minkä pitäisi vä- 
hentää mihin se meni -tilanteita. Taskbarin 
voi asettaa myös häviämään hiiren siir- 
tyessä pois sen päältä, ja ilmestymään taas 
kun hiiri osuu pienelle kaistaleelle ruudun 
reunassa. Lisäksi palkin voi vetää hiirellä 
haluamaansa kuvaruudun reunaan. 


Pitkät tiedostonimet ja kansiot 
Chicagon kenties kaivatuimpia uudistuksia 
on mahdollisuus käyttää pitkiä tiedostoni- 
miä aina 256 merkkiin asti. Näin esimerkiksi 
ennen käytetty nimi "WINV1094.DOC" voisi 
Chicagossa olla"Windows-vinkkejä 10/94”. 
Kaikki ohjelmat ymmärtävät toki vielä MS- 
DOSin perinteisiä 8+3 merkin nimiä, mutta 
mikäli tiedostopääte on kytketty johonkin 
ohjelmaan, käytetään kytkentää. Näin 
README.TXT muuttuu muotoon Readme 
ja sille annetaan VVordPad-ohjelman kuva- 
ke, koska TXT-pääte on kytketty siihen. 

Alihakemiston käsite on edelleen ole- 
massa, mutta uudella nimellä: nyt tiedostot 
sijaitsevat M acintosh-tyyliin kansioissa, 
jotka sisältävät tiedostoja sekä toisia kan- 
sioita. Kun "My Computer"-kuvake ava- 
taan, hakee järjestelmä ikkunaan kaikki le- 
vyasemat. Valitsemalla levyaseman saa uu- 
teen ikkunaan kaikki pääkansion (eli juuri- 
hakemiston) tiedostot sekä kansiot. 

Kansio aukeaa aina uudeksi ikkunaksi, 
joten ennen pitkää ikkunoita on ruudulla 
auki lukuisia. T arpeettomat kansioikkunat 
voi sulkea tai pienentää odottamaan Task- 
bar-palkkiin. Toinen vaihtoehto on asettaa 
uusi kansio avautumaan edellisen tilalle. 
Kansioiden sisältöä voi tarkastella neljällä 
eri tavalla: pieninä tai suurina kuvakkeina, 
pelkkänä nimilistana tai leveänä listana, 
jossa näkyy nimi, koko, tyyppi ja päiväys. 

Hyvin järjestelty tietokone johtaa väistä- 
mättä suureen määrään rinnakkaisia ja si- 
säkkäisiä kansioita. Niinpä Chicagossa voi 
helpottaa usein tarvittujen asiakirjojen löy- 
tämistä monella eri tavalla. Viimeksi käyte- 
tyt asiakirjat lisätään automaattisesti Start- 
painikkeella saatavaan listaan. Pitkän kan- 
sioketjun päässä tai vaikka lähiverkkopal- 
velimessa olevaan asiakirjaan tai jopa kir- 
joittimeen voi myös tehdä oikopolun (engl. 
shortcut), jolloin koko matkaa ei tarvitse 
aina kulkea. Oikopolku lisätään Start-va- 
likkoon tai suoraan työpöydälle. 

Asiakirja avainasemassa 

Chicagon uusi suunnittelu kääntää pääla- 
elleen vanhan sovellusohjelma-asiakirja- 


mallin. Nyt keskeisessä asemassa on asia- 
kirja - laajasti ymmärrettynä teksti, lasken- 
ta-arkki, äänitiedosto tai muu vastaava - 
koska Microsoftin tutkimusten mukaan 
useimmat ajattelevat ensin asiakirjaa ja 
vasta sitten ohjelmaa, jolla se tehdään. Tä- 
män mukaisesti myös asiakirjan ja ohjel- 
man nimet ovat vaihtaneet paikkaa ikku- 
nan otsikossa. 

Microsoftin OLE 2.0 -standardi on tar- 
koitettu helpottamaan yhdistel mäasiakir- 
jojen tekemistä. OLE -valmiilla ohjelmilla 
voi koostaa vaikkapa tekstin, jossa on ku- 
via, laskenta-arkkeja ja ääniviestejä, mutta 
leikkaamisen ja liimaamisen sijasta erilli- 
set osat voi liittää tekstiin vaihtamatta vä- 
lillä ohjelmaa. OLE 2.0 sisältää lisäksi "in- 
place editing”-toiminnon, jossa tekstin 
seassa olevaa laskenta-arkkia muokataan 
suoraan tekstinkäsittelyohjelmasta. Valik- 
kokomennot vaihtuvat muokkauksen ajak- 
si taulukkolaskentaohjelman valikoiksi. 

OLE 2.0:aan liittyy myös läheisesti vetä- 
minen ja pudottaminen hiirellä ("drag and 
drop"). Niinpä esimerkiksi kirjoittimen voi 
vetää kirjoitinkansiosta työpöydälle ja sen 
jälkeen tulostaa asiakirjan pudottamalla 
sen kirjoittimen päälle. Myös tiedostojen 
kopiointi onnistuu samalla menetelmällä. 
Tiedostojen poistamiseen tarkoitettua ros- 
kakoria ei tässä Chicagon esiversiossa ol- 
lut. Macintoshissa sellainen on ollut jo ai- 
kapäiviä, mutta M icrosoft on ollut Applen 
kanssa raastuvassa ennenkin, joten roska- 
korin puuttumisen syyn voi arvata. 

Uusia ja uusittuja ohjelmia 

Windows-ohjelmille tuiki tärkeä sähköinen 
ohje on uusittu sekä ulkoasultaan että si- 
sällöltään. Ohjeen aiheet ovat lyhyempiä ja 
liittyvät entistä selkeämmin meneillään 



Kiintolevyn vapaa ja varattu tila ilmoitetaan Chica- 
gossa näin havainnollisesti. 
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Oikea hiiren painike tuo esiin listan komentoja, joi- 
ta voidaan soveltaa valittuun objektiin. Tässä on 
kyseessä äänitiedosto, joten oletuskomento Play 
on lihavoitu. 


olevaan tehtävään. Selityksen lisäksi oh- 
jeessa on kuvake, jolla pääsee suoraan 
asianomaiseen kohtaan esimerkiksi järjes- 
telmän asetuksissa. 

Vanha Program M anager/F ile Manager - 
parivaljakko on korvattu toisaalta työpöy- 
dällä ja toisaalta uudella Explorer-ohjel- 
malla, joka on hierarkkinen selaaja koko 
tietokoneelle kiintolevyistä verkkoyhteyk- 
siin. Sen avulla näkee yhdellä vilkaisulla 
koko skaalan työpöydästä levyasemiin, ja 
halutessa sillä voi zoomata aivan kansio- 
ketjun pohjalle asti. Explorer on tehokäyt- 
täjän työkalu, joka ei ole yhtä havainnolli- 
nen kuin työpöytä, mutta osaava käyttäjä 
voi hallita sillä koko Chicago-tietokonetta. 

HyperTerminal on Windowsin uusi tieto- 
liikenneohjelma, joka on käytännössä van- 
ha Terminal lisättynä tuiki tärkeällä Zmo- 
dem-tiedonsiirrolla. Pelkkään puhelinnu- 
merojen valitsemiseen on uusi Dialer-oh- 
jelma. Paint on niin ikään uusittu versio 
Paintbrushista, ja VVinPad on myös kynä- 
mikroille sopiva pöytäkalenteriohjelma, 
joka korvaa sekä Calendarin että Cardfi- 
len. 

Ensimmäiseen teksti nkäsittelytarpee- 
seen Chicago sisältää Notepadin ja VVriten 
korvikkeeksi tarkoitetun, mutta täysin 
uusitun VVordPad-ohjelman. VVordPad on 
miniteksturi, jossa voi käyttää lihavointia, 
kursivointia, alleviivausta ja erilaisia font- 
teja. Sen käyttämät tiedostot ovat yhteen- 
sopivia Microsoft Word 6.0:n kanssa. 

Sovellusohjelmien tärkeät taustavaikut- 
tajat, fontti- ja tulostuspalvelut, on uusittu 
32-bittisiksi. TrueType-fonteista huolehti- 
va osa on nopeampi kuin Windows 3.1:ssä, 
ja fonttien asentaminen on helpompaa. T u- 
lostustöiden spooleri taas hallitsee Chica- 
gon kehittyneen moniajon ansiosta tausta- 
käsittelyn paremmin. 

Mitä tapahtui MS-DOSille? 

Chicago ei siis enää lepää MS-DOSin pääl- 
lä, mutta laajaa MS-DOS-ohjelmakirjastoa 
ei ole unohdettu. Chicagoon kuuluu ko- 
mentotulkki, joka on yhteensopiva vanhan 
MS-DOSin kanssa. Lähes kaikki MS-DOSin 
toiminnot on kuitenkin siirretty Win- 


MIKRO BITTI 10/94 


41 




Windows 4.0 


dovvsin sisälle, jolloin muun muassa levy- 
toiminnot ovat nopeutuneet huomattavas- 
ti. CONFIG. SYS- ja AUTOEXEC.BAT-tie- 
dostoja ei enää tarvita, mutta jos sellaiset 
löytyvät käynnistyslevyn juurihakemistos- 
ta, Chicago lukee ne käynnistyessään ja 
käyttää niitä. Mikäli näissä tiedostoissa la- 
dataan vanhoja laiteohjaimia, ne toimivat 
16-bittisinä eikä nopeuden lisäys siltä osin 
ole niin huomattava. 

Komentotulkki on tausta-ajossa saman- 
arvoinen muiden ohjelmien kanssa. Pettä- 
mätön moniajotesti, levykkeen alustus, 
meni kirkkaasti läpi hidastamatta muiden 
ohjelmien toimintaa lainkaan. Windows- 
ohjelmia voi ajaa komentoriviltä uudella 
START-komennolla. Komentoikkunan fon- 
tin koon saa muuttumaan automaattisesti 
kun ikkunan kokoa muutetaan, ja tekstin 
kopioiminen ikkunasta leikepöydälle on 
helpompaa kuin ennen uuden työkalupal- 
kin ansiosta. 

Innokkaille pelaajille mieluinen uutinen 
on, että grafiikkatilassa toimivia pelejä voi 
nyt entistä paremmin ajaa suoraan Win- 
dovvsista joko täyden ruudun kokoisena 
tai jopa ikkunassa. Kohtuullisen nopealla 
koneella ei suorituskyvyn pitäisi kärsiä, 
mutta tarvittaessa MS-DOS-ohjelma voi ot- 
taa haltuunsa koko koneen. 

Kokeilujen perusteella useat pelit toimi- 
vat Chicagosta käsin, vaikka kyseessä on 
vasta esiversio eikä pelien toimivuus ole 
aivan ensimmäisenä esityslistalla. Äänen 
toistamisen kanssa oli eniten ongelmia: 
musiikki ei soinut ja pelit valittivat testissä 
käytetyn Sound Blasterin olevan aina toi- 
sen ohjelman käytössä. Näytön päivityk- 
sen nopeudessa sen sijaan ei ollut toivomi- 
sen varaa, joskin testikoneessa oli suhteel- 
lisen nopea näytönohjain. 

Kaikkien ohjelmien toimivuutta Chica- 
gon MS-DOS-ikkunassa Microsoft ei takaa. 
Esimerkiksi erilaiset levynkorjausohjelmat 
ja monet pikkunäppärät apuohjelmat eivät 
tule menestymään. Uudessa komentotul- 
kissa voi käyttää pitkiä tiedostonimiä, 
mutta vanhat apuohjelmat tuhoavat ne, 
joskaan eivät onneksi itse tiedostoja. 

Kaupungin pimeä puoli 

Vaikka Chicago onkin suunniteltu alusta 
loppuun puhtaalta pöydältä, se sisältää joi- 
takin valitettavia kompromisseja. Näin on 
käynyt, koska Chicagon pitää olla kaikkea 
kaikille W i n d o w s-k äyttäj i 1 1 e ja olla yhteen- 
sopiva vanhojen ohjelmien kanssa. 

Chicago-projekti on täysin sidottu Intelin 
386-pohjaiseen prosessoriperheeseen. No- 
peuden lisäämiseksi osa siitä on koodattu 
assemblykielellä, mikä vaikeuttaa järjestel- 
män sovittamista toisille prosessoreille. 
Siksi Chicagosta ei ole odotettavissa ver- 
siota esimerkiksi PovverPC-prosessoreille. 

Ohjelmien uusi, oikea moniajo ei ulotu 
vanhoihin 16-bittisiin Windows-ohjelmiin. 



Kaikkien työpöydällä olevien esineiden ominaisuu- 
det saa selville napsauttamalla hiiren oikean- 
puoleista painiketta ja valitsemalla valikosta Pro- 
perties-komennon. 

Kaikki Winl6-sovellukset toimivat yhdessä 
osoiteavaruudessa ja kärsivät edelleen sa- 
moista ongelmista kuin Windows 3. lisä- 
kin. Kun yksi Winl6-ohjelma kaatuu, voi- 
vat muutkin kaatua. Tärkeintä on kuiten- 
kin, että tällaisessa tapauksessa koko Chi- 
cago ei kaadu, vaan siivoaa jäljet ja jatkaa. 

Plug and Play -standardin täysimittainen 
hyödyntäminen vaatii uuden BlOS-ohjel- 
man ja lisäkortit. Tavallisella BlOS-ohjel- 
malla varustetut PC :t voivat käyttää Plug 
and Play -lisäkortteja, ja Chicago tunnistaa 
ne automaattisesti, mutta vasta kokonaan 
uusitussa koneessa Chicago voi tunnistaa 
järjestelmän kokoonpanon muuttumisen 
käytön aikana. 

Pitkät tiedostonimet on toteutettu van- 
han MS-DOSin FAT-kirjanpitojärjestelmän 
päälle, jolloin pitkä tiedostonimi vie useita 
hakemistopai kkoja. FAT-järjestelmä on 
tunnetusti arka vikaantumiselle, joten eri- 
laisilla levynkorjausohjel mi I la on varmasti 
kysyntää vastakin. Levyjä ei kuitenkaan 
tarvitse alustaa uudelleen Chicagoa var- 
ten, ja vanhat 8+3-nimet säilyvät Windows 
3.1:tä ja MS-DOSia varten. 

Miltä Chicago tuntuu 

Testasimme Chicagon Beta-l-ver- 
sion Compaq ProLinea 486/33 -tieto- 
koneella, jossa oli Intelin 33 MHz:n 
i486SX-prosessori ja kahdeksan me- 
gatavua käyttömuistia. Näytönoh- 
jain oli emolevylle integroitu Tseng 
ET4000/W32 ja kiintolevynä käytet- 
tiin Western Digital Caviar 1270 - 
mallia. Äänikorttina oli Sound Blas- 
ter 16 johon oli kytketty Creative 
532B -cd-rom-asema. 

Chicagossa on niin paljon uusia 
ominaisuuksia, että kaikista kerto- 
minen veisi kokonaisen MikroBitin. 

Näin varhaisen esiversion kyseessä 
ollessa suorituskyvyn ja yhteensopi- 
vuuden lopullinen arviointi ei ole 


tarkoituksenmukaista. Yleisesti voidaan 
silti todeta, että Chicago ei ole mikään eta- 
na, etenkään verrattuna Windows 3.1:een. 
Kiintolevyn ja näytön käsittely on nopeaa, 
ja tiedonsiirto modeemilla toimi taustalla 
takeltelematta. 

Ohjelmien käynnistäminen on helpom- 
paa uudessa käyttöliittymässä Start-vali- 
kon ansiosta. Kipeästi kaivattu tiedostojen 
etsiminen löytyy samasta paikasta ja on ai- 
van käyttökelpoinen. Modeemien ja kirjoit- 
timien asentaminen on havainnollisempaa 
kyselevän asennusvelhon avulla. Yleensä- 
kin erilaisten asetusten tekeminen on help- 
poa oikean hiiren painikkeen avulla aukea- 
van valikon Properties-komennosta. 

Windows kaipaisi kipeästi jonkinlaista 
makrokieltä, jolla voisi automatisoida toi- 
mintoja ja käynnistää ohjelmia. Ilmeisesti 
Microsoft on kuitenkin eri mieltä, koska 
Chicagossakaan ei sellaista ole. Kuvallinen 
käyttöliittymä helpottaa monia asioita, 
mutta tehotoimintoja varten ei ole mukava 
aina pudottautua komentotulkin ääreen. 

Vanhat Windows-ohjelmat perivät auto- 
maattisesti Chicagon uudesta ulko- 
muodosta uuden otsikkopalkin vasemmal- 
ta tasattuine teksteineen ja uusine ohjaus- 
painikkeineen. Myös valikot ja vierityspal- 
kit muuttuvat suhteutetuiksi. 

Ohjelmat toimivat vähintään yhtä no- 
peasti kuin Windows 3.1:ssä, mutta täyden 
hyödyn Chicagon sisuksista saa tietenkin 
vasta kun ajetaan "oikeita” 32-bittisiä oh- 
jelmia, ja niitä saadaan vasta kun Chicagon 
itsensä toimitukset alkavat virallisesti. 


Milloin, oi milloin? 

Microsoft aikoo tehdä Windows 3.1:n päi- 
vittämisen Chicagoon mahdollisimman 
joustavaksi. Vanhat ohjelmaryhmät sisäl- 
töineen säilyvät, ja asetukset kopioidaan 
uuteen systeemiin. Kiintolevyäkään ei tar- 
vitse alustaa uudelleen. 

Chicago on valtava projekti, jonka esites- 
tauskampanja on kenties laajin koskaan 
nähty, ainakin PC-maailmassa. Myös julkai- 
su tulee varmasti olemaan suorastaan mas- 
siivinen, ja jos Microsoft pääsee tavoit- 



Chicagon M S- DOS- komentotulkki on vanhan kanssa yhteen- 
sopiva, mutta osaa myös pitkät tiedostonimet. 
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Sisältä kokonaan uusi 

Chicagon sisuskalut on suunniteltu lähes kokonaan uudelleen. J är- 
jestelmä toimii Intelin 386- ja 486-prosessorien 32-bittisessä suoja- 
tussa tilassa, mikä merkitsee käytännössä, että se on nopeampi ja 
varmempi. J okainen ohjelma toimii omassa osoiteavaruudessaan ja 
rajoitetummilla oikeuksilla kuin järjestelmän sisimmät osat. Näin 
virhe yhdessä ohjelmassa ei kaada koko järjestelmää. 

Moniajo tarkoittaa usean ohjelman ajamista yhtä aikaa. Windows 
3.1:n moniajo perustuu ohjelmien yhteistoiminnalle. J os yhdessä oh- 
jelmassa on virhe, eikä se siksi luovuta prosessoria muiden käyt- 
töön, juuttuu koko järjestelmä. Chicagossa taas on erillinen ajastin, 
joka jakaa prosessoriaikaa ohjelmille niiden prioriteetin mukaan. 

Chicagon moniajo perustuu säi keille, joita voi yhdessä 32-bittises- 
sä ohjelmassa olla useita. J okainen MS-DOS-ohjelma on yksi säie, sa- 
moin 16-bittinen Windows-ohjelma, ja kaikilla säikeillä on prioriteet- 
tiarvot. Jokaisella ajastuskierroksel la korkeimman arvoiset säikeet 
saavat prosessoriaikaa ensin, ja vähäarvoisimpien prioriteettia nos- 
tetaan, jotta nekin pääsisivät joskus ajamaan. 

Chicago ei ole puhtaasti 32-bittistä koodia, vaan eräät järjestelmän 
osat on toteutettu 16-bittisenä koodina kahdesta syystä. E nsinnäkin, 
vanhat Windows 3.1 -ohjelmat eivät toimisi ilman 16-bittistä osaa. 
Toiseksi, joissakin tapauksissa 32-bittinen koodi on vain vie enem- 
män tilaa kuin vastaava 16-bittinen, ilman merkittävää nopeuden li- 
säystä. Kaikki pahimmat pullonkaulat -muistinhallinta ja siihen kiin- 
teästi liittyvä levyvälimuisti, tiedostojärjestelmä, tulostuspalvelut se- 
kä lähiverkkopalvelut-on kuitenkin koodattu uudestaan 32-bittisinä. 

Chicagon VFAT-tiedostojärjestelmä sekä VCACHE-levyvälimuisti 
ovat olleet käytössä jo vuoden Windows for Workgroups 3.11:ssä, 
johon ne toivat tuntuvan nopeuden lisäyksen. Uusi cd-rom-tiedosto- 
järjestelmä, VCDFS, on myös nopeampi kuin reaalitilassa toimiva 
MSCDEX.EXE. 

Windows 3.1 toi ääniominaisuudet osaksi järjestelmää, ja Chicago 
lisää videokuvan toiston. Microsoft Video for Windows on nyt si- 
säänrakennettuna Chicagoonpa useilta eri n äyttö k o rtt i va I m i staj i I ta 
on tulossa myös MPEG-ajureita. Ääniominaisuuksiakin on kehitetty 
ottamalla mukaan äänen ADPCM-pakkaus sekä useiden MIDI -vies- 
tien lähetys yhden keskeytyksen aikana (PolyMessage). 

Multimedialaitteiden lisäksi muidenkin lisäkorttien ja oheislaittei- 
den asennus lupaa helpottua huomattavasti uuden Plug and Play - 
standardin myötä. Plug and Play on pääasiassa Microsoftin ja Com- 
paqin kehittämä laajennuskorttien liitäntä, jonka avulla järjestelmä 
tunnistaa koneeseen lisätyn kortin. Asentamisessa auttavat vielä 
asennusvelhot, ohjelmat, jotka ohjaavat kädestä pitäen läpi asetus- 
prosessin. 

Chicagossa on panostettu erityisen paljon verkkoyhteyksien sau- 
mattomaan toimintaan. Verkkotoiminnot ovat myös päässeet nopei- 
den 32-bittisten ajurien arvostettuun kerhoon. Chicagolla voi kyt- 
keytyä Novell NetWare -verkkojen lisäksi myös Internet-tietoverk- 
koon, joskaan näiden ominaisuuksien käyttö ei välttämättä vielä- 
kään ole aivan joka käyttäjän sarkaa. Lyhenteet PPP, SLIP ja TCP/l P 
saavat varmasti Internet-intoilijoiden kulmakarvat kohoilemaan. 


teisiinsa, päivityshuumakin saavuttaa mel- 
koiset mitat. Chicagoa saa silti vielä odotel- 
la, sillä Microsoftin tapana on tihkua tietoja 
puolivalmiista tuotteista hyvin aikaisessa 
vaiheessa. Yritys väittää oppineensa läk- 
synsä Windows NT:n toimitusten pahasta 
myöhästymisestä, mutta Chicagon kohdal- 
la historia voi hyvinkin toistaa itseään,. 

Ennusteleminen on vaikeaa ja turhaa- 
kin, mutta voidaan sanoa, että Chicago - 
tai Windows 4.0, tai mikä tuotteen nimeksi 
sitten lopulta tuleekin - on odotettavissa 
aikaisintaan vuodenvaihteessa, todennä- 
köisesti vasta vuoden 1995 puolella. Suo- 
menkielisen version pitäisi tulla 30 - 60 päi- 
vän kuluessa englanninkielisestä. E ZH 
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Jäähallikin kävi ahtaaksi bittikansan ahtautuessa samaan seimeen 
lappamaan data-apetta. 


Ennen demomiehet kokoontuivat pienissä syrjäkouluissa 40 - 
100 osanottajan voimin turisemaan mukavia muutaman rat- 
toisan päivän. Aika on kuitenkin jyrännyt vanhojen traditioi- 
den yli, ja tuorein demomaailman kokoontuminen Assem- 
bly’94 täytti Helsingin jäähallin liki ääriään myöten. 



Grafiikkakilpailun voitto saatiin Suomeen oheisella varsin 
taiteellisella näkemyksellä. 


ASSEMBLY 



JUKKA O. KAUPPINEN 


K erä s 
m ikro harrastajat 


K olmannen kerran 

järjestetty Assem- 
bly-kokoontuminen 
oli laajentunut tänä 
vuonna yli kaikkien 
odotusten ja pelkojen. Kun en- 
simmäinen Assembly pari vuot- 
ta sitten keräsi 700 vierasta, 
tuplaantui määrä seuraavana 
vuonna ja peräti triplaantui täl- 
le vuodelle noin 4000 osanotta- 
jaan. Eikä tilaa ollut tippaa- 
kaan ylimääräistä osanottajien 
ahtautuessa mikrojensa ää- 
reen, hien valuessa ilmastointi- 
järjestelmän yskiessä voimien- 
sa äärirajoilla. Moisella osan- 
otolla Assembly'94 nousi ker- 
ralla maailman suurimmaksi 
partyksi. 

Partymeiningistä 

kansankulttuuriksi 

Assembly'94 on nykyaikainen 
vastine perinteiselle demosce- 
nen partylle. Demokulttuuria, 
sceneä, harrastavat ryhmät ko- 
koontuivat ennen omiin yksi- 
tyisiin tapahtumiinsa, mutta 
vuonna 1990 tapahtui käänne 
julkisemmaksi kokoontumi- 
seksi ensimmäisten sponsorien 
turvin. Assembly-tapahtumaa 
on hiottu varovasti kaupalli- 
sempaan suuntaan, ja tämän- 
vuotinen tulos oli yleisesti otta- 
en onnistunut. Partyjä 80-luvul- 
la leimannut pi raattituoksah- 


dus on 90-luvulla jäänyt pois, 
mistä kertoo alkuperäisen co- 
py-party-termin muuttuminen 
pelkäksi partyksi. 

Järjestäjätkään eivät olleet 
enää varmoja miksi Assemblyä 
pitäisi kutsua. "Kyllähän tämä 
party on ja pysyy, mutta uusia 
aineksia on niin paljon, että 
homma muistuttaa jo festaria." 
Kyseessä kenties onkin maail- 
man ensimmäinen todellinen 
tietokonefestari. 

Kaupallista luonnetta tilai- 
suudelle antoivat lukuisa mää- 
rä sponsoreita ja jäähallin kes- 
kelle sijoitettu messukeskus. 
Vaikka kaikki osanottajat eivät 
pitäneetkään Assemblyn uusis- 
ta vaatteista, mahdollisti laaja 
tuki huikeat palkinnot, joiden 
perään saapui osanottajia pit- 
kin Eurooppaa. Palkintojen ko- 


konaisarvo oli yli 150.000 
markkaa, josta 50.000 jaettiin 
rahapalkintoina. Moisia sum- 
mia ei ole nähty aiemmin vas- 
taavissa tapahtumissa. 

U usi partymessufestari-re- 
septi osoittautui onnistuneeksi, 
sillä ylimääräinen ohjelma an- 
toi mukavan säväyksen party- 
toiminnalle. Huomiota kertyi 
niin kotimaisia uutislähetyksiä 
kuin CNN -uutiskanavaakin 
myöten. Ainoa kauneusvirhe 
oli demokilpailujen tökkimi- 
nen: Amigan myöhästy- 
minen ja PC:n organi- 
saatio-ongelma. 

Erityistä kiinnostusta 
messualueella keräsi 
Tertonin Zyxel ISDN - 
modeemin prototyyppi, 
joka esiteltiin ensi ker- 
taa julkisuuteen Assem- 
blyssä. Modeemi kyke- 
nee ISDN-linjalla jopa 
240 Mt/h siirtonopeu- 
teen. Toinen yleisön 
suosikki oli On-Line Pe- 
lien Air VVarrior (Peli on 
esitelty Mikrobitissä 
9/94). Pääsponsori 


Compaq oli järjestänyt 24 PC :tä 
Air VVarriorille ja Doom-kilpai- 
luun, ja molemmat standit oli- 
vatkin jatkuvasti täysmiehitet- 
tyjä. Air VVarrioria esiteltiin 
myös laajakankailla koko jää- 
hallilliselle. 

Parhaan vaihtoehdon mikro- 
ilulle tarjosi mini-Megazone, jo- 
ka oli vallannut 50 neliön tilan 
jäähallin nurkasta. Lasersodin- 
ta ja juoksu jatkuivat yhtämit- 
taisena yötä päivää koko As- 
semblyn ajan. 



Zyxelin edullinen ISDN-modeemi sai Assem- 
blyssä ensiesittelynsä. Miltä tuntuisi siirtää 
ohjelmia 240 Mt tunnissa? 
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Tunnelmoitua 

organisointia 

Assemblyn tekniset järjestelyt 
olivat vaikuttavat. Kattoon ri- 
pustetut kolme videotykkiä 
heijastivat laajakankaille de- 
moja, kilpailutuotoksia, mai- 
noksia ja sponsorien esityksiä. 
AV-kalustoon oli upotettu 60 
000 markkaa. J äähallin oma in- 
formaatiojärjestelmä osoittau- 
tui erityisen hyväksi apuväli- 
neeksi, ja videotykei I lä/i nfol la 
kyettiin tavoittamaan kaikki 
päähallissa oleskelevat. 

Tunnelma etenkin yöllisten 
kilpailujen aikana oli huikea, 
yli 2000 ihmisen seuratessa val- 
kokankaiden esityksiä. Hallin 
lattiaa peittivät sadat monito- 
rien luomat valopilkut, ja ihmi- 
set tungeksivat lattialla ja täyt- 
tivät katsomoiden rivit. Par- 
haimmillaan kaikki ylimääräi- 
nen sorina ja taustaäänet vai- 
kenivat koko jäähallillisen kes- 
kittyessä seuraamaan kilpailu- 
töiden esittämistä. Erityisen 
huikeiden taidonnäytteiden 
kohdalla kansa tempautui hur- 
raamaan ja taputtamaan. Moi- 
nen suuren väkijoukon yhteis- 
tunnelmointi oli demopiireissä 
ennenkokematonta. 

Tämä kaikki onkin vaatinut 
huikean työmäärän. Pääjärjes- 
täjät ovat raataneet täysiä työ- 
päiviä jo puoli vuotta ennen ta- 
pahtumaapa upottaneet järjes- 
telyihin kymmeniä tuhansia 
omaa rahaa. Mm. hallin pöytien 
rakentamiseen tarvittiin 3,7 ki- 
lometriä rautaputkea. Samaten 
sähköistäminen oli valtava teh- 
tävä, koska pistorasioita piti 
olla pilvin pimein. Homma kui- 
tenkin kannatti, sillä Assembly 
kiipesi selvästi voiton puolelle. 
Vaikka järjestäjät eivät sitä 
suoraan sanoneetkaan, tapah- 



Kolmannelle sijalle äänestetty Louen taideteos oli sangen 
miellyttävä, mutta kun paljastui, että kuvan oikeudet kuulu- 
vat Heavy Metal -lehdelle tekijä diskattiin. 


tuma koettaneen myös ensi 
vuonna tätäkin laajempana ja 
paremmin organisoituna. 

Miinuksia jäi vähän. Yöpy- 
mistilat olivat olemattomat, ja 
ensikertalaisen silmin tapahtu- 
ma vaikutti hieman kaoottisel- 
ta. Grafiikkakilpailuissa tuppa- 
si myöskin osa kilpailutöistä 
lipsahtamaan karkuun. Harmil- 
lista olivat myös sponsoreiden 
lehdistötilaisuuksien peruuntu- 
miset. 

Ällistys valtaa mieleni 

Tärkeimmät ohjelmanumerot, 
eli demokilvat, mykistivät ja yl- 
lättivät. Suurimmat PC:n en- 
nakko-odotukset 
kohdistuivat 
yhteen Assem- 
blyn pääjärjes- 
täjään, Future 
Crevviin, joka 
on tunnetun 
maailmankaik- 
keuden johtava 
PC-demoryhmä. 



FC ei kuitenkaan julkaissut mi- 
tään, kuten eivät muutkaan 
PC:n kärkidemoajat. 

Kun edellisvuonna PC-demot 
olivat ensimmäistä kertaa de- 
mohistoriassa lyöneet Amigis- 
tit 1-0, kääntyi tilanne jälleen 
päinvastaiseksi. Siinä missä 
PC-tuotokset olivat keskinker- 
taisen vaisuja esityksiä, löivät 
uskomattomammat Amiga-de- 
mot aivoradat tukkoon kerta 
toisensa jälkeen. 

Amiga-demoissa Assem- 
bly'94 olikin edelläkävijä koko 
demomaailmassa, sillä esitys- 
koneena oli käytännössä en- 
simmäistä kertaa Amiga 1200 
varustettuna lisämuistilla ja 
kiintolevyllä, 1 Mt 
kiintolevyttömän KS 
1.3 Amiga 500:n si- 
jasta. Laajentuneita 
rahkeita myös 
käytettiin hyväk- 
si, ja järjestäjien 
mukaan yli puo- 
let demoista toi- 
mi kiintolevyltä. 


Suurin yllätys oli kuitenkin 
C-64-kilpailu. Paikallaolijat ty- 
pertyivät demojen laadusta, ei- 
vätkä kaikki olleet uskoa että 
niitä pyöritettiin standardilla C- 
64:llä. Nebademot näet antoi- 
vat täyden vastuksen parhaim- 
mille Amiga/PC-tuotoksille. 
Koska järjestäjät olivat anta- 
neet C-64-kilpailuille parhaat 
lovet aikatauluista, oli täysi 
huomio varmistettu. Vaikka C- 
64-kilpailujen järjestäminen 
varmistui vasta noin kuukausi 
ennen tapahtumaa, oli osallis- 
tuminen 90-luvun ahkerinta. 
Järjestäjät olivatkin erittäin 
tyytyväisiä, sillä vaikkeivat C- 
64-kilpailut olleetkaan talou- 
dellisesti kannattavia, ne loivat 
upean tunnelman ja antoivat 
tapahtumalle räväkän lähdön. 

Perinteiset ulkokilpailut su- 
juivat sutjakasti, vaikkei ennä- 
tyksiä tällä kertaa rikottukaan. 
Kymmenkiloinen modeemi ei 
järin pitkälle singahdellut, mut- 
ta kiintolevy hiukan kauem- 
mas. Disketinheitossahan Suo- 
mella on maailmanennätys 
edellisiltä Assemblyiltä, 96 
metriä. Se jäi tällä kertaa saa- 
vuttamatta. Kiintoisaa silti mik- 
sei ME-tulosta ole urheiluleh- 
dissä raportoitu. IBM:n sponso- 
roima OS/2 -leijan lennätys oli 
tapaus sinänsä, sillä voittaja oli 
ainoa, joka sai leijan lainkaan 
ilmaan. Lento-ominaisuuksissa 
on vielä hieman parantamisen 
varaa. 

Assembly'94:n tuotoksista 
tullaan valmistamaan erityinen 
CD-ROM -levy, jolta löytyvät 
kaikki Amiga/PC/C -64-kilpailu- 
tuotokset, mukaanlukien ne, 
jotka eivät läpäisseet karsinto- 
ja. Levyn valmistumisesta ja 
saatavuudesta tullaan ilmoitta- 
maan myöhemmin. EZQ 



Creative Labsin seimessä esiteltiin tuoreimpien Sound Blaste- 
reiden ym. Creativen äänikorttien soinnunmuodostusta. 


Tulokset 

4-kanavaiset musiikit 

1. Lizardking / Triton 

2. Petroff / Absolute 

3. Yolk / Parallax 

Grafiikka 

1. Destop / C NC D 

2. R.VV.0 & Zinko 

3. Louei / Insane 
-DISKATTU - 

Multichannel-musiikit 

1. S targazer / Sonic 

2. Cube / Hysteria 

3. Lizardking / Triton 


C-64 demo 

1. Beyond Force 

2. Byterapers Inc. 

3. Trinomic 

C-64 musiikit 

1. G enius / Palace 

2. Thor / Extend 

3. Agemixer/ Agtual 

C-64 grafiikka 

1. Electric / Extend 

2. Mike / Panic 

3. Mr.Sex/ Byterapers 
Inc. 

PC 4 kt intro 

1. Dust 

2. Epical 


3. Schwartz 

PC 64 kt intro 

1. Prime 

2. TET 

3. Jamm 

PC Demo 

1. EMF 

2. Cascade 

3. Legend 

Amiga demo 

1. Stellar 

2. VD/Fairlight 

3. Parallax 

Amiga 40 kt intro 

1. Pygmy 


2. Razor 

3. Stellar 

Ulkokilvat: 

Modeeminheitto: 
Silicon Swindler 14 m 
Kiintolevyn heitto: 

C hronic/Leper 
Society 23 m 
Korpunheitto: 

D iabolos/C lones 
71.40 m 
Jalkapallo: 

Exotic M en & Sarvet 
Leijan lennätys: 
llluminator / AC C 
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KUUN 

pimeä puoli 


Useat meistä ovat varmaan ihmetelleet, mi- 
kä saa jotkut ihmiset tehtailemaan viruksia. 
Päällepäin katsoen moinen harrastus vai- 
kuttaa järjettömältä: virusten luomisesta ei 
saa rahaa, ja viruskirjoittajilla on vaara jou- 
tua vastuuseen luomustensa aiheuttamista 
tuhoista. 


psyyke 

käämistä tosissaan. Ihanko tot- 
ta? Useimmista vi rusjul kaisuis- 
ta saa etsiä huumoria tai ironi- 
aa lampun kanssa. Kirjoittajat 
pysyvät vankkumatta valitse- 
missaan rooleissa. Taas jyrää! 
Kiintolevyt paskaksi! Ha ha! 

Täytyy muistaa, että useissa 
muissakin salamyhkäisissä jär- 
jestöissä on samankaltaisia 
piirteitä. Ei vapaamuurarius- 
kaan niin kovin kypsältä toi- 
minnalta vaikuta. 


Huumeet vapaaksi! 

Virusryhmien salaseuramainen 
imago on viime aikoina alkanut 
rakoilla, kun ryhmät ovat yrittä- 
neet saada yleistä hyväksyntää 
toiminnalleen. Tämä voi osaksi 
johtua tiukentuneesta lainsää- 
dännöstä. Virusryhmät eivät ha- 
lua joutua viranomaisten silmä- 
tikuksi, siitä kun voi pahimassa 
tapauksessa olla seurauksena 
syytteitä ja toiminnan lakkaa- 
minen. Poliisin mielenkiinto 
saattaisi myös pelottaa jäseneh- 
dokkaat tiehensä. 


MARKUS SALO 


Virus kirjoittajan 


sä korkeakoulutasoinen tutkin- 
to ja paikka jossain tutkimus- 
ryhmässä. Mitä jää jäljelle? 

Viruskirjoittajien ryhmät 
ovat lähestulkoon ainoita jär- 
jestäytyneitä ohjel moi ntifooru- 
meita, jotka ovat avoimia kai- 
kille asiasta kiinnostuneille. Ne 
tarjoavat jäsenilleen tukea, oh- 
jelmointivinkkejä ja yhteen- 
kuuluvuuden tunnetta, eivätkä 
juuri aseta rajoituksia kenen- 
kään toiminnalle. Ryhmien jä- 
senet voivat kysyä toisiltaan 
neuvoja ja säilyttää samalla 
oman toimintavapautensa. 
Koska nämä ryhmät on organi- 
soitu enemmän tai vähemmän 
harrastuspohjalta, kenenkään 
ei tarvitse pelätä rahoituksen 
tai julkaisumahdollisuuksien 
lopettamista. 

Pimeyden armeija 

Miksi näiden ryhmien täytyy ol- 
la nimenomaan viruskirjoitta- 
jien ryhmiä? Maailmalla ei ole 
juurikaan näkynyt ryhmiä, jotka 
keskittyisivät peleihin, hyötyoh- 


jelmiin tai tekstinkäsittelyohjel- 
miin. J os tällaisia ryhmiä on jos- 
kus muodostettukin, ne eivät 
ole pysyneet kasassa kovin pit- 
kään. Virusryhmät sitä vastoin 
ovat. Viruksissa on potkua. 

Virusten luominen on jo si- 
nällään voimakas koossapitävä 
tekijä. Se asettaa ohjelmoijan 
yleisesti hyväksyttyjen käyttäy- 
tymismallien ulkopuolelle. Vi- 
ruskirjoittajat siirtyvät järjes- 
täyty n eestä yhteiskunnasta 
varjoyhteiskuntaan; viruskir- 
joittajien maailmaan. Muutos 
on pitkälti kuvitteellinen, mut- 
ta tärkeintä onkin imago. 

Tätä imagoa täytyy tietysti 
pitää yllä. Ja sitä pidetäänkin; 
ei tarvitse kuin vilkaista virus- 
kirjoittajien itselleen pystyttä- 
miä kulisseja. Salanimiä, jotka 
ovat Dark sitä ja Dark tätä. T ui- 
ta ja tulikiveä. Heavy metal -lai- 
nauksia. Ihme juttuja. 

Vähän kehittyneemmät vi- 
ruskirjoittajat väittävät var- 
maankin, että kyseessä on puh- 
das itseironia. Eihän kukaan 
voi sentään ottaa moista vouh- 


V irusten kirjoit- 
tajilla on tottakai 
syynsä. Hyvin 
harvat ihmiset 
tekevät yhtään 
mitään ilman hyvää 
syytä, ja tämä pitää erityi- 
sesti paikkansa näiden varsin 
älykkäiden ohjelmoijien suh- 
teen. Hyvä syy ei kuitenkaan 
tarkoita samaa kuin rationaali- 
nen syy. Syiden ja perustelui- 
den ei välttämättä tarvitse olla 
edes tietoisia. J otkut asiat tulee 
tehtyä pelkästään siksi, että hu- 
vittaa. 

Jos kosto ja ihmisviha jäte- 
tään pois laskuista, niin miksi 
joitakuita meistä huvittaa teh- 
tailla vahingollisia ohjelmia? 


Puhtaasti tutkimus- 
mielessä? 

Jotkut viruskirjoittajat väittä- 
vät olevansa kiinnostuneita vi- 
ruksista puhtaasti tieteellisessä 
mielessä. He haluavat vain tut- 
kia viruksia ja niiden erilaisia 
käyttötapoja. Mikäs siinä. Mut- 
ta miksi juuri viruksia? Eikö 
muka muita tutkimuskohteita 
löydy? 

Maailmalla ei ole paljon tar- 
jottavaa ihmisille, jotka ovat 
kiinnostuneita ohjelmoinnista 
sinänsä, mutta joilla ei ole alan 
tutkintoa ja/tai jotka eivät ole 
kiinnostuneita keskittymään jol- 
lekin rajoitetulla ohjelmoinnin 
osa-alueelle. Ohjelmistotalot 
ovat suhteellisen eristäytyviä or- 
ganisaatioita, jotka pyrkivät suo- 
jelemaan liikesalaisuuksiaan. 
Tietokonealan teoreettiseen tut- 
kimukseen taas vaaditaan yleen- 
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JARMO ÖSTERMAN 


Virusten musta huumori 




Virus ei ole hauska H I 

juttu, mutta erilaiset 

virukset sisältävät omintakeista vitsailua ja 
käytännön piloja. Lähinnä on kyse mustasta 
huumorista. Seuraavassa pieni otanta maa- 
ilmalla liikkuvista viruksista. 


Monet virusryhmät ovat kiil- 
lottaneet julkista kuvaansa ra- 
joittamalla luomiensa virusten, 
polymorfisten generaattorei- 
den jne. leviämistä ryhmän ul- 
kopuolelle. Useilla ryhmien jä- 
senistä on lisäksi tapana kiel- 
tää luomuksiensa käyttö vahin- 
gollisiin tarkoituksiin. Heidän 
mielestään tällaiset toimenpi- 
teet ilmeisesti todistavat mo- 
raalista ylemmyyttä. Ryhmissä 
viljellyn filosofian mukaan 
kaikki viruksia vastaan suun- 
natut lait ovatkin pelkkiä sen- 
suroi ntiyrityksiä. Ilmaisunva- 
pautta täytyy puolustaa hinnal- 
la millä hyvänsä. 

Tällaisia mielipiteitä ei voi 
hylätä suoralta kädeltä. Ilmai- 
sunvapaus on arvokas asia. J os 
tällaisten mielipiteitten esittä- 
jät kuitenkin samaan aikaan 
jatkavat vahingollisten ohjel- 
mien tehtailua, ovat heidän 
väitteensä aika lailla tekopyhiä 
tai vähintään moraalisesti yksi- 
puolisia. 

Virusten luomisen oikeutuk- 
sesta tai tuomitsemisesta voi- 
daan väitellä pitkään. Kiintoi- 
sampi kysymys onkin, mitä ylei- 
nen hyväksyntä tekisi virusryh- 
mille itselleen. Virusryhmien 
olemassaolo perustuu viruksien 
ja muiden vahingollisten ohjel- 
mien luontiin ja levitykseen. J os 
ryhmät lakkaisivat suoltamasta 
viruksia tai joutuisivat virallisen 
silmälläpidon alaisiksi, ne me- 
nettäisivät olemassaolon oikeu- 
tuksensa. Hyväksytyllä, viralli- 
sesti valvotulla virusryhmällä 
olisi hyvin vähän syitä jatkaa 
toimintaansa. Kuka haluaisi 
edes liittyä sellaiseen? 

Vakiintuneiden ryhmien ul- 
kopuolellakin on eräitä taitavia 
viruskirjoittajia. Useat levin- 
neimmistä ja tuhoisimmista vi- 
ruksista ovat heidän käsialaan- 
sa. Tätä porukkaa ei kiinnosta 
virusten tutkiminen. He mittaa- 
vat menestyksensä tuhoutunei- 
den kiintolevyjen määrässä. 
Miksi kiintolevyjä sitten pitää 
tuhota? No jaa. Miksi repiä sii- 
vet hyönteisiltä, hakata mutuk- 
keja tai kiivetä vuorelle. Koska 
se on siinä, eikä mikään estä. 


Miehille, jotka kulkevat 
omia polkujaan 

Nämä kirjoittajat tuntuvat ole- 
van kiinnostuneita kahdesta 
asiasta: jännityksestä ja mai- 


AIDS tarttuu COM. ja EXE-tie- 
dostoihin, tulostaa ruudulle teks- 
tin: "Your computer now has 
AIDS" ja pysäyttää koneen. 



Ambulance-viruksen tuntomerk- 
kinä on ruudun alareunassa va- 
semmalta oikealle kiiruhtava am- 
bulanssi, jota vauhdittaa tietoko- 
neen kaiuttimen suoltama siree- 
nin ulvonta. Virus laukeaa, kun 
siihen liitetty laskuri saa arvon 
110 (Saksan poliisin hätänume- 
ro). 

Budo-virus on suomalainen. Se 
tehtiin tekijöidensä mukaan 
"muistoksi maailmalle pienessä 
dokussa". Loppuun tekijät olivat 
lisänneet: "Voi kun olis töitä, niin 
ei tarvitsisi leikkiä compuutteril- 
la". 

Brain, ensimmäinen löydetty 
PC-virus, saastutti 1986 satatu- 
hatta levykettä ympäri maailmaa. 
Viruksen tekivät pakistanilaiset 
tietokoneliikkeen omistajat, jotka 
jättivät ohjelmakoodiin nimensä 
ja osoitteensa. Viruksen oli ilmei- 
sesti tarkoitus estää miesten las- 
kentaohjelman laiton kopioimi- 
nen. 

Cascade, eli vesiputous-virus 
ripottelee ruudun kirjaimet ka- 
soiksi kuvaruudun alalaitaan. 

Cyber Riot on ensimmäinen 
kehittynyt Windows-virus ja va- 
kava uhka Windows-ympäristös- 
sä. Onneksi ei vielä Suomessa. Vi- 
rus osaa käyttää Windowsin dy- 
naamista tiedostonhal I i nta- 
menetelmää ja palauttaa suori- 
tuksen sujuvasti saastuttamalleen 
ohjelmalle. Windowsin ollessa 
käynnissä, Cyber Riot pysyy aktii- 
visena muistissa. Virus kirjoittaa 
ikkunan, jolle tekstin: "When the 
levee breaks, I have no place to 
stay...(Crying won't help you. Pra- 
ying won't do you no good)". 

Dark Avenger on erittäin tu- 
hoisa virus. Se tarttuu ja kasvat- 
taa COM- ja EXE-tiedostoja. Virus 
sisältää tekstin: "Eddie lives...so- 
mevvhere in time" ja ilmoittaa kir- 
joituspaikakseen Sofian Bulga- 
riassa. 

Dedicated on omistettu Sara 
Gordonille, yhdysvaltalaiselle vi- 
russpesialistille. Virus sisältää 
tekstin: "Ei ole muuta pelättävää 


kuin pelko itse". 

Devils Dance 

löydettiin Mexi- 
co Citystä 1989. 

Käyttäjän paina- 
essa CTRL-ALT- 
DEL se kysyy: 

"D id you ever 
dance with the 
devil in the 
weak moonlight? Pray for your 
disks!! TheJ oker." 

Ear-virus järjestää tietokilpai- 
lun udellen korvan anatomiaa. 
J os vastaus on oikea, virus ei tu- 
hoa tiedostoja. 

Ekoterror on suomalainen vi- 
rus, joka ilmoittaa tekijäkseen 
atk-toimisto P. Linkolan. Virus il- 
moittaa käyttäjän kiintolevyn 
poistetun käytöstä luonnonsuoje- 
lun nimissä. Vihreässä yhteiskun- 
nassa ei Ekoterrorin mielestä saa 
olla ydinsähköllä toimivia kovale- 
vyjä. Kalastaja Linkola on sanou- 
tunut irti viruksesta. 

Fellovvship toivottaa PC-tove- 
reilleen ympäri maailmaa parem- 
paa huomista, ja haluaa maail- 
masta paremman paikan olla ja 
elää. 

Finnish Sprayer käynnistyy 
maaliskuun 25.päivänä. Se värjää 
ruudun harmaaksi ja kehottaa lä- 
hettämään maalauksia eduskun- 
nan tiedottajille. 

Flip-virus vaihtaa joka kuukau- 
den toinen päivä tunnin ajaksi 
näytön merkistön peilikuvakseen. 

Flower sisältää englanninkieli- 
sen, eroottissävyisen runon: "Tu- 
kekaa naisten valtaa, käyttäkää 
miesten voimaa, tukekaa naisten 
puutarhaa, rakastelkaa, sana on 
rakkaus". 

Form on erittäin yleinen käyn- 
nistyslohkovirus. Virus kirjoittaa 
koodiin tekstin: 'The FORM-Virus 
sends greetings to everyone 
who's reading this text. FORM 
doesn't destroy data! Don't panic! 
Fuckings to Corinne!" 

F rodo-virus on saanut nimensä 
Taru Sormusten Herrasta. Akti- 
voitumispäivä, 22. syyskuuta on 
nimittäin Tolkienin trilogiassa 
Frodo ja Bilbo Bagginin syntymä- 
päivä. Kiintolevylle asettunut troi- 
jalainen tulostaa tekstin: "Frodo 
Lives" kuvaruudulle. 

Green Catepillar on todennä- 
köisesti kotoisin Taivvanista. Se 
tarkkailee komentoriviltä annet- 
tavia käskyjä. COPY- ja DIR-ko- 
mennoilla virus saastuttaa yhden 
kohteena olevista tiedostoista. 
Toiset Green Catepil larit tuovat 
kuukauden päästä tartunnasta 


ruudulle vihreän tuhatjalkaisen, 
joka syö näytöllä olevat merkit. 

Islantilainen on vaarattomak- 
si luokiteltu tiedostovirus. Se 
tuuppaa jouluaattona ruudulle is- 
lantilaisen hyvän joulun toivotuk- 
sen: "Gledileg joi". 

Fu Manchu on sukua jerusale- 
milaiselle, ja se on nimetty koo- 
dista löytyvästä Fu Manchun kir- 
joittajan anagrammista. Virus 
haistelee sanoja: Botha, Fu 
Manchu, Reagan, Thatcher ja 
VValdheim ja liittää määreen ni- 
men perään. E m. järjestyksessä: 
"B. is a bastard", FM. -Latest in 
the new fun line", "R. is a arsho- 
le", "T. is a cunt" ja "W. is a nazi". 

J erusalem on 1987 ensi kerran 
tavattu, laajalle levinnyt virus, jo- 
ka aktivoituu perjantaina 13. päi- 
vänä. Kasvattaa COM- sekä EXE- 
tiedostoja ja tyhjentää myöhem- 
min kuvaruudun vasemman ala- 
reunan. 

J o-J o -virus sisältää englannin- 
kielisen julistuksen: "V— -t sys- 
teemille”. 

J oker havaittiin Puolassa. 
Saastuttuaan kone suoltaa virhe- 
ilmoituksia, kuten: "I am hung- 
ry !", "Insert hamburger into drive 
A:" "VVater defect in co-proces- 
sor" ja "In case mistake, call 
ghost busters". 

Kennedy-virus aktivoituu Ken- 
nedyjen (J ohn, J oseph ja Robert) 
kuolinpäivinä. Koodin seasta löy- 
tyy teksti: "The Dead Kennedys". 

Lesson on Ruotsista levinnyt 
viruskoulu, joka opettaa virusten 
teossa. Tekijänä Demoralized 
Youth -ryhmä. 

Michelangelo on Stonedin 
muunnos, joka pääsi livahtamaan 
liittoutuneiden tietokoneisiin Per- 
sian lahden sodan aikana. 

Mutation Engine on useiden 
virusten vaikea salakirjoitus, ja se 
muuttaa jokaisella tartunnalla 
muotoaan. Muunnoksia on ar- 
vioitu olevan neljä miljardia. 

Oropax soittaa versiosta riip- 
puen joko Mozartia ja Straussia 
tai puolta tusinaa muuta sävel- 
mää. 

Perfume-virus ei laukea, mikäli 
käyttäjä osaa vastata kysymyk- 
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Viru s kirjoittaja n psyyke 


seen Kölnin veden tunnusnume- 
rolla 4711. 

Ping-Pong on ilmeisesti ita- 
lialaista alkuperää. Osa virukses- 
ta piiloutuu käynnistyslohkoon, 
osa levykkeelle luotuun bad 
sectoriin. Hetken kuluttua virus 
luo ruudulle pallon, joka törmäi- 
lee tekstiin ja ruudun reunoihin. 

Ripper löydettiin 1993 Norjas- 
ta. Sen koodi sisältää salakirjoite- 
tun tekstin: "Fuck em up" ja 
"C1992 J ack Ripper". 

Sauna on suomalainen virus, 
joka sisältää tekstin: "Suomi, sau- 
na ja sisu". Tehty helsinkiläisessä 
oppilaitoksessa. 

Stoned-virus saavutti mainetta 
leviämällä PC Fun -lehden 18 000 
oheislevykkeellä. J a sitten ei enää 
ollutkaan Fun. Noin joka kahdek- 
sannella käynnistyksellä ruudulle 
ilmestyy: "Your PC is now Sto- 
ned! Leagalise Marijuana". Eli: 
"PC :si on nyt pilvessä, Marijuana 
lailliseksi". 

Sunday aktivoituu sunnuntai- 
sin tulostaen tekstin: "Today is 


naisesti kun koneen päiväys on 
helmikuun 12. päivä tai suurempi. 
Virus piirtää ruudulle olympiaren- 
kaat ja tekstin: "Haakon and Kris- 
tin blew it up again...This Time 
They Have Been Fucking Around 
With The Olympic Computers, 
And Managed To Infect A Lot Of 
Your Computers With A Little Ti- 
ny Destructine Virus. ..Now, Anto- 
nio, You Can't LetThem Runavvay 
With This, Punish The Little Bas- 
tards!" 



V-Sign on Suomestakin löydet- 
ty polymorfinen virus. Kun kone 
käynnistetään saastuneelta levyl- 
tä, virus siirtyy muistinvaraiseksi 
keskusmuistiin. Tartutettuaan 64 



Sunday, why do you work so 
hard? Ali work and no play make 
you a dull boy. Come on! Let's go 
out and have somefun." 

Syslock-virus tarttuu EXE.- ja 
COM-tiedostoihin kasvattaen nii- 
den kokoa 3551 tavulla. Virus 
muuttaa kaikki löytämänsä 
"Microsoft"-sanat 
muotoon "Macro- 
soft" tai "Macho- 
soft". Toinen ver- 
sio Syslockista 
soittelee jouluisin 
"Oi kuusipuu"-sä- 
velmää. 

Tequila-viruk- 
sen tekijät ilmoit- 
tivat avoimesti 
osoitteensa ja pian 
Sveitsin poliisi ko- 
puttikin ovelle. Vi- 
rus muistelee rakasta Lindaansa 
ja neuvoo lipittämään tequilaa se- 
kä olutta. 

VCL.Olympic-viruksen väitet- 
tiin virheellisesti saastuttaneen 
Lillehammerin olympiakylän tie- 
tokoneet. Virus aktivoituu satun- 


levykettä virus muodostaa kuva- 
ruudulle V-kirjaimen ja pysäyttää 
järjestelmän. 

Yankee Doodle soittaa toisi- 
naan, yleensä viiden aikaan ilta- 
päivällä pätkän nimikkosävelmäs- 
tään. Virus ei poista tiedostoja, ei- 
kä aiheuta muuta vahinkoa. 



neesta. Toisin kuin yleensä on 
väitetty, he eivät välttämättä 
ole nörttejä. Jokin heidän työ- 
ja/tai sosiaalisessa elämässään 
tuntuu kuitenkin olevan vialla. 
Useimmat tähän ryhmään kuu- 
luvista kirjoittajista ovat nuoria 
ja miespuolisia. Viruskirjoitta- 
jien lisäksi myös terroristit 
ovat usein lähtöisin tästä so- 
siaaliryhmästä. 

Tämäntyyppiset viruskirjoit- 
tajat ovat usein hyvin älykkäi- 
tä. He tajuavat tekojensa seu- 
raukset, mutta jatkavat virus- 
ten luomista tyydyttääkseen 
emotionaalisia tarpeitaan. Vi- 
ruksilla itsellään ei ole niin- 
kään merkitystä. Ne ovat vain 
negatiivisen itseilmaisun väli- 
ne. Tapa purkaa angstia. J otain 
mistä voi kerskailla tai vihjail- 
la. Usein viruskirjoittajat anta- 
vat tahallaan johtolankoja it- 
sestään. 

Onneksi useimmat tämän- 
tyyppisistä viruskirjoittajista 
aikuistuvat suhteellisen no- 
peasti. He joko kiinnostuvat vi- 
ruksista vakavammin ja liitty- 
vät johonkin vakiintuneista vi- 
rusryhmistä, tai keksivät tuot- 
toisampaa käyttöä lahjoilleen. 


Koodinmetsästäjät ja 
perhostenkeräilijät 

Lopuksi on vielä harrastelijoi- 
ta, jotka eivät välttämättä tiedä 
yhtään mitään Assembler-oh- 
jelmoinnista tai virusten kir- 
joittamisesta. He diggaavat vi- 
ruksia, koska ne ovat cool. Vi- 
ruksissa, troijalaisissa ja poly- 
morfisissa generaattoreissa on 
synkkää viehätysvoimaa. Jos 
niiden parissa viettää tarpeeksi 
aikaa, niin kuka tietää vaikka 
osa siitä tarttuisi itseenkin. 

Nämä harrastelijat ovat vi- 
rusryhmien tehtailemien poly- 
morfisten generaattoreiden, vi- 
rusten luontiohjelmistojen, val- 
miiden virusten ja dokumen- 
toidun lähdekoodin luvattu 
kohderyhmä. Valikko-ohjatun 
virusten luontiohjelmiston 
käyttöön ei vaadita kovin pit- 
källistä ohjelmointikokemusta. 
Tämäntyyppisiä virusten kans- 
sa pakertajia kiinnostaa lähinnä 
se, että he voivat kutsua itseään 
viruskirjoittajiksi. Virusten var- 
sinaisella luonnilla on vähem- 
män merkitystä. Tarpeeksi har- 
joiteltuaan jotkut näistä harras- 
telijoista kuitenkin etenevät pi- 


temmälle virusten ihmeelliseen 
maailmaan. 

Tähän ryhmään kuuluvat 
harrastavat viruksia ehkä lä- 
hinnä siksi, että he tuntevat 
kuuluvansa johonkin ja saavan- 
sa jotakin aikaan. Virusten har- 
rastamisessa on lisäksi jotain 
kiehtovan laitonta - vaikka niin 
on sen puoleen myös tagien tö- 
hertelyssä. Viruksiin liittyvä 
älyllisyyden leima antaa kui- 
tenkin niille etulyöntiaseman 
graffiteihin verrattuna. 

Jotkut keräävät viruksia ku- 
ten muut ihmiset postimerkke- 
jä tai perhosia. Keräilijät eivät 
yleensä ole erityisen kiinnostu- 
neita käyttämään viruksiaan. 
H e eivät välttämättä edes tiedä, 
mihin heidän kokoelmansa 
osasten toiminta perustuu. Sa- 
ma voi kyllä pitää paikkansa 
monen muunkin keräilijän suh- 
teen. Mutta hei, on mahtavaa 
omistaa iso kokoelma! 


Virusten hyvät puolet 

Virusten kirjoittajat yrittävät 
usein keksiä perusteluja teke- 
misilleen. Toiset korostavat il- 
maisunvapautta, toiset taas 
väittävät, että eräät virukset 
ovat hyödyllisiä tai niistä voi- 
daan tehdä sellaisia, että viruk- 
sista voidaan oppia uusia ohjel- 
moi ntitekni i koita jne... Höpö 
höpö. Virukset, olivatpa ne sit- 
ten tietokoneviruksia tai taval- 
lisia, ovat pohjimmiltaan loisia. 
Niiden avulla voi korkeintaan 
oppia tekemään vielä pahem- 
pia loisia. Aika tavalla hyödyt- 
tömiä otuksia, mikäli ei sitten 
satu olemaan armeijan leivissä. 
Näkökohta, jota ei tulisi unoh- 
taa. 

Tietokoneviruksilla on kui- 
tenkin ollut yksi myönteinen si- 
vuvaikutus: ne ovat saaneet ih- 
miset suhtautumaan vakavam- 
min tietoturvallisuuteen. Viruk- 
set eivät kuuluisuudestaan 
huolimatta ole ainoa uhkateki- 
jä. J os virusuhka saa käyttäjät 
ja ylläpitäjät tukkimaan järjes- 
telmänsä turvallisuusaukkoja, 
on tietokonevirusten olemas- 
saolo ehkä jossain määrin pe- 
rusteltavissa. Tavallaan. Ehkä. 

Artikkeli on julkaistu myös 
Data Fellovvs Oy: n F-Prot-päi- 
vitysti odotteessa. EZZ3 
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OLLI MAJANDER 


Oma boksi 
pystyyn 


B oksien eli sähköisten 
postilaatikoiden yleisty- 
minen tapahtui Yhdys- 
valloissa vajaa parikym- 
mentä vuotta sitten. 
Suomalaiset alan harrastajat 
seurasivat nopeasti perässä ja 
vanhin kotimainen yhtäjaksoi- 
sesti toiminut boksi on ehtinyt 
jo yli kymmenen vuoden ikään. 

Tarkkaa lukemaa Suomessa 
toimivista bokseista on mahdo- 
tonta antaa. Uusia bokseja syn- 
tyy ja kuolee viikoittain. Koko- 
naismäärä pyörii kuitenkin 
useissa sadoissa ja alalle on tu- 
lossa uusia yrittäjiä jatkuvasti. 
Oman boksin kokeileminen on 
monelle eräänlainen kunnia- 
asia. Onhan se ainakin kalja- 
baarissa istuskelemista terveel- 
lisempää... 

Hyvät syyt 

Oman boksin perustamisesta 
haaveilevan modeemistin en- 
simmäinen ja tärkein tehtävä 
on selvittää omat motiivinsa. 
Jos ainoa syy boksin perusta- 
miselle on "kun kaikilla muilla- 
kin on semmonen", on parasta 
unohtaa koko juttu ja keskittää 
ylimääräiset energiavaransa 
vaikkapa väestönkasvun edis- 
tämiseen. 

Menestyäkseen kovassa kil- 
pailussa käyttäjien sieluista 
boksilla tulee olla jokin selkeä 
johtoajatus. Massasta täytyy 
pystyä erottumaan edukseen. 
Erikoistuminen johonkin tiet- 
tyyn aihepiiriin helpottaa aktii- 
visen käyttäjäkunnan profi- 
loitumista. Erikoistumisen 
kohteen tulee olla ylläpitäjää 
henkilökohtaisesti kiinnostava 
ala, koska SysOpin toiminta on 
ensiarvoisen tärkeätä boksin 
hengen luojana ja suunnan- 
näyttäjänä. Jos SysOp ei ole 
kiinnostunut poniratsastukses- 
ta, ei hänen kannata perustaa 
tähän keskittyvää boksia. Toi- 
saalta kyseinen aihepiiri saat- 
taisi houkutella käyttäjäkun- 
taan tavanomaista suuremman 
määrän tyttöjä. 

Tyypillinen modeemisti on 
tekniikasta kiinnostunut alta 


parikymppinen mieshenkilö. 
Mikäli boksille halutaan mah- 
dollisimman suuri kansan- 
suosio, on sen aihepiiri suun- 
nattava tähän ryhmään. Viisas- 
tenkiveä etsivän SysOpin pitäi- 
si keksiä aihe, joka kiinnostaa 
kaikkia, mutta jota kukaan 
muu ei ole vielä keksinyt. 

Mikään ei estä perustamasta 
"jokaiselle jotakin" -tyyppistä 
boksia. Sellaisia tosin on en- 
nestään niin runsaasti, että 
oman käyttäjäkunnan vakiin- 
nuttaminen saattaa osoittautua 
hankalaksi. Suuri käyttäjämää- 
rä ole mikään itseisarvo. Pie- 
nen mutta aktiivisen ydinryh- 
män omaavaan boksiin syntyy 
helposti rento ja tuttavallinen 
ilmapiiri. 

Rautakauppaan 

Boksin kovo-osaston perusvaa- 
timukset ovat keskusyksikkö, 
massamuisti ja modeemi. Teo- 
riassa mikä tahansa komeron- 
nurkassa pölyttyvä vanha XT- 
romu riittää boksin pyörittämi- 
seen. Tällaiselta järjestelmältä 
vain ei voi vaatia salamanno- 
peata toimintaa. Käytännössä 
386SX on riittävän tehokas yh- 
delle linjalle kaikissa tilanteis- 
sa. Monilinjaisen boksin verk- 
kopalvelimen nopeuteen kan- 
nattaa panostaa ja käyttää no- 
peata 486-konetta. Keskusyksi- 
kön nopeutta olennaisempi te- 
kijä on monessa tapauksessa 
sen äänettömyys. J os kone käy 
yötäpäivää samassa huonees- 
sa, jossa mm. nukutaan, on tär- 
keätä ettei mikään koneen osa 
pidä voimakasta meteliä. 

Koneen valintaan vaikuttaa 
olemassaoleva kalusto ja bok- 
sin aukioloajat. Jos boksi on 
toiminnassa vain iltaisin ja öi- 
sin, pääsee ylläpitäjä halvim- 
malla käyttämällä jo olemassa- 
olevaa konetta tähän tehtä- 
vään. J os taas boksi on ympäri- 
vuorokautinen tai koneen muu 


käyttö menee päällekkäin bok- 
sin aukioloaikojen kanssa, kan- 
nattaa boksia varten hankkia 
kokonaan oma kone. 

Boksin käyttötarkoitus mää- 
rittelee muiden osien valinnan. 
Tiedostoihin painottuvassa 
boksissa kiintolevyn kapasi- 
teetti on tärkeä tekijä. Yksittäi- 
set viestit eivät sinällään kuluta 
paljon tilaa. Erilaisista neteistä 
saattaa kuitenkin tulla päivit- 
täin tuhansia viestejä, ja tällöin 
ei muutaman kymmenen mega- 
tavun vapaa tila enää riitä. Ko- 
konaiskustannuksiin nähden 
kiintolevyllä ei muodosta 
suurta osaa, joten siihen kan- 
nattaa panostaa heti alussa hie- 
man ylimääräistä kasvunvaraa. 
CD-ROM-asema on harkinnan 
arvoinen ostos mikäli boksissa 
halutaan pitää useiden satojen 
megatavujen tiedostopankkia. 

Modeemin hankintaan päte- 
vät suunnilleen samat säännöt 
kuin kiintolevyynkin. Viestien 
lukeminen ja kirjoittaminen su- 
juu hitaammallakin modeemil- 
la, mutta suurten tiedostomas- 
sojen jatkuvaan siirtoon on no- 
pea modeemi ainoa oikea vaih- 
toehto. Tällä hetkellä yleisim- 
mät käytössä olevat mallit toi- 
mivat joko 2400 tai 14400 bps 
nopeudella. Suuntaus on sel- 
västi kohti nopeampaa laite- 
kantaa. Uuden 2400 bps lait- 
teen hankinta on enää hyvin 
harvoin perusteltavissa. 

Ulkoisella ja korttimodeemil- 
la ei boksin toiminnan kannalta 
ole mitään eroa. Mutta ennen 
pitkää eteen tulee virhetilanne, 
jonka selvittämisessä ulkoisen 
modeemin merkkivaloista on 
etua. 


Entten tentten... 

Boksiohjelman valinta on jos- 
sain määrin vaikeampaa kuin 
raudan. Vaihtoehtoja on run- 
saasti ja ne sisältävät toinen 
toistaan kehittyneempiä omi- 


J okaisen kynnellekykene- 
vän modeemistin haaveena 
on perustaa oma boksi. 
Lukijat ovat usein pyytä- 
neet asiasta neuvoja. Täs- 
sä kaikille innokkaille uus- 
SysOpeille tiivis tietopa- 
ketti boksin perustamisen 
perusasioista. 



naisuuksia. Tässä yhteydessä 
on turha luetella eri vaihtoeh- 
toja. Listasta tulisi kuitenkin 
vain suppea pintaraapaisu. En 
myöskään erehdy suosittele- 
maan mitään tiettyä ohjelmaa. 
Kyseessä on puhdas mielipide- 
kysymys, ja bokseissa käydään 
vähän väliä sotia siitä, mikä oh- 
jelmisto on paras. 

Boksiohjelmistot jakautuvat 
erilaisiin perustyyppei hi n. Yksi 
tällainen on käyttöliittymän 
toimintatapa. Komentopohjai- 
sissa järjestelmissä toiminnot 
suoritetaan kirjoittamalla ko- 
mennon nimi tai lyhenneja pai- 
namalla lopuksi enteriä. Mene- 
telmän etuna on mahdollisuus 
suorittaa yhdellä komennolla 
monimutkaisia tehtäviä ilman 
valikon tulostumisesta aiheutu- 
vaa viivettä. Kilpaileva, ns. hot- 
key-menetelmä vastaavasti pe- 
rustuu yhden kirjaimen komen- 
toihin, jotka suoritetaan välit- 
tömästi näppäimen painalluk- 
sen jälkeen. Tällöin komennot 
ovat useimmiten koko ajan va- 
likossa käyttäjän nähtävissä ja 
erillisten opasteiden tarve vä- 
henee. Molemmilla järjestelmil- 
lä on vankkumattomat kannat- 
tajansa. 

Muut luokiteltavat erot eivät 
näin selvästi näy käyttäjälle. 
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Ohjelmat käyttävät erilaisia tie- 
dostoformaatteja tietojensa tal- 
lennukseen. Toiset formaatit 
kuluttavat enemmän kiintole- 
vytpä kuin toiset, mutta saat- 
tavat vastaavasti toimia no- 
peammin tietyissä tilanteissa 
kuin toiset. Kehitys on tässä 
kulkemassa vääjäämättömästi 
kohti optimaaliseksi havaittua 
formaattia. Tässä formaatissa 
tietyn alueen viestit sijoitetaan 
kolmeen tiedostoon, joista yksi 
sisältää otsikkotiedot, toinen 
viestin tekstin ja kolmas no- 
peasti selattavan indeksin. Pe- 
rusformaatin samankaltaisuu- 
desta huolimatta eri ohjelmis- 
toissa on yksityiskohtainen so- 
vellus tehty vaihtelevasti eivät- 
kä ne ole toistensa kanssa yh- 
teensopivia. 

Boksiohjelmiston valinnassa 
ei ole olemassa oikotietä. Kan- 
nattaa kokeilla ensin mahdolli- 
simman monta eri vaihtoehtoa 
tavallisena käyttäjänä. Näistä 
aikanaan hankitaan pari kolme 
parhaalta vaikuttavaa kokeilta- 
vaksi ja lopullinen valinta suo- 
ritetaan käyttöohjeiden, asen- 
nuksen helppouden ja ylläpi- 
don apuvälineiden paremmuu- 
den perusteella. 

Myös hinta saattaa näytellä 
merkittävää osaa valinnassa. 


Jotkut ohjelmat ovat ilmaisia, 
mutta useimmat ovat joko sha- 
revvarea tai kaupallisia. Hinta 
ei takaa ohjelman olevan muita 
parempi. Kaikista kolmesta 
ryhmästä löytyy erittäin laa- 
dukkaita tuotteita. 

Valmista tuli, vai tuliko... 

Miten boksin perustaminen 
käytännössä sitten tapahtuu? 
Ostetaan kone, kytketään sii- 
hen modeemi, asennetaan oh- 
jelmisto ja ruvetaan pyörittele- 
mään tyytyväisenä peukaloita. 
Ei nyt sentään. 

Jotkut ohjelmat tarvitsevat 
ns. FOSSIL-ajurin puskuroi- 
maan sarjaportin liikennettä. 
Ajurin asetusten viilaaminen 
kohdalleen ei aina ole aivan yk- 
sinkertaista. Nykyisissä vir- 
heenkorjaavissa modeemeissa 
on myös asetuksia lampaiden 
syötäväksi asti. Kaikki on hy- 
vin, jos tehdasasetukset toimi- 
vat moitteetta, mutta ellei näin 
käy niin käsikirjan tavaamises- 
sa saattaa vierähtää runsaasti 
aikaa. Perusasetukset sarjapor- 
tissa ja modeemissa ovat lähes 
poikkeuksetta seuraavat: kiin- 
teä päätelaitenopeus, CTS/RTS- 
kättely, virheenkorjaus ja tie- 
donpakkaus käytössä. 


Pelkän paikallisboksin ohjel- 
man asentaminen on melko yk- 
sinkertainen tehtävä. Tekstien 
ja valikoiden rakentamisessa 
voi olla paljon työtä, mutta vai- 
keusaste on matala ja työ lähin- 
nä valmiin toistoa. Nettiyhteyk- 
sien rakentaminen on asia erik- 
seen. Etuovi- ja muiden yhteys- 
ohjelmien asennuksessa ja toi- 
minnan viilaamisessa käyttö- 
kelpoiseksi kuluu "kahvia ja tu- 
pakkaa". 

Kun kaikki sitten vihdoin on 
saatu toimintakuntoon, on tur- 
ha kuvitella, että se toimisi vie- 
lä seuraavanakin aamuna, tai 
edes samana iltana. Murphyn 
laki erilaisine johdannaisineen 
koskee täysipainoisesti boksin 
ylläpitoa. Jotain menee aina 
asennuksessa pieleen ja jokai- 
nen korjaus aiheuttaa uuden 
ongelman. Luotettavan (lue: 
boksi kestää itsekseen pystys- 
sä parin viikon lomamatkan 
ajan) toiminnan aikaansaami- 
seen saattaa kulua viikkoja, 
joskus jopa kuukausia. Jotkut 


boksit eivät koskaan saavuta 
todellista toimintavarmuutta. 

SysOpin työ ei lopu asenta- 
miseen ja vikojen korjaami- 
seen. Boksiin pitäisi jostain 
haalia myös käyttäjiä. Se vaatii 
mainontaa muissa bokseissa ja 
neteissä sekä boksin ilmoitta- 
mista boksilistoille. Boksiin on 
hankittava tiedostoja houkutti- 
meksi. Viestialueille on kirjoi- 
tettava viestejä pesämunaksi, 
kunnes saavutetaan kriittinen 
massa ja messuilu alkaa ruok- 
kia itseään. 

Kustannuksista ja työmää- 
rästä huolimatta boksin ylläpi- 
to on mielekäs ja antoisa har- 
rastus. Kokeneemmilta SysO- 
peilta voi aina kysyä neuvoja ja 
vinkkejä ongelmatilanteissa. 
Mutta on yksi asia, jossa ei 
kannata kysyä keneltäkään mi- 
tään, nimittäin boksin nimen 
valinta. Siihen pätee vain yksi 
sääntö: mielikuvitusta peliin. 

[££*J 



Rahaa palaa 

Käyttämällä olemassaolevaa konekantaa, 
ilmaisohjelmaa ja äänipuhelimen linjaa, on 
mahdollista ylläpitää boksia ilman minkään- 
laisia lisäkustannuksia. Harva kuitenkaan on 
näin onnellisessa asemassa ja useimmat joutuvat tekemään aina- 
kin jotain lisähankintoja. 

Vajaalla kymmenellätuhannella markalla saa hyvin boksin tar- 
peisiin kelpaavan nopean 486-koneen noin 200 megatavun kiinto- 
levyllä varustettuna. Käytetyn 386SX-koneen saattaa saada paril- 
la tuhannella markalla, mutta riittämättömästä kiintolevykapasi- 
teetistä voi joutua maksamaan lisää. 

2400 bps-modeemeja myydään alimmillaan noin 500 markan 
hintaan. 9600 bps -mallien hinnat lähtevät tuhannesta markasta ja 
halvimmat 14400 bps -laitteet maksavat noin 2000 markkaa. Tätä 
nopeammista saa pulittaa 3000 markasta alkavia hintoja ja merk- 
kilaitteet maksavat jopa yli 5000 markkaa. Myös modeemin voi 
ostaa käytettynä ja hinnat ovat suunnilleen puolet uusia halvem- 
pia. 

Puhelinlinjan hankintakustannukset vaihtelevat paikkakunnas- 
ta ja liittymän toteutustavasta riippuen noin 500 ja 5000 markan 
välillä. Tarvittavien ohjelmistojen osto tai rekisteröinti maksaa 
useimmiten alle tuhat markkaa. Kaikenkaikkiaan yksilinjaisen 
boksin perustamiskustannukset saattavat olla mitä tahansa muu- 
tamasta satasesta pariinkymmeneentuhanteen markkaan. Moni- 
linjaisessa järjestelmässä kustannukset kohoavat moninker- 
taisiksi. 

Laitteisto- ja muiden kiinteiden kustannusten lisäksi boksin 
pyörittäminen on halpaa. Sähkö ja puhelinkulut jäävät paikalli- 
sessa boksissa ainoiksi menoeriksi ja niistä selviää vuositasolla 
parhaimmillaan alta tuhannella markalla. Nettiyhteydet ja moni- 
linjaiset boksit ovat kustannuksiltaan huomattavasti kalliimpia. 

J os kustannukset tuntuvat liian kovilta, mutta innostusta riittää, 
voi yrittää löytää toiminnalle sponsorin. Näin laman aikana saat- 
taa tosin osoittautua vaikeaksi todistaa esimerkiksi liikeyrityksel- 
le minkälaista etua heille koituisi rahojensa vastineeksi, mutta ai- 
na kannattaa yrittää. 
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AmigaDOS 3.1 


Kauan odotettu Amiga- 
DOS 3.1 -päivitys on nyt 
saatavilla, eikä pelkästään 
AGA-Amigoille vaan liki koko 
mallistolle. 3.1 on yleispäivitys, 
jonka voi asentaa Amiga 500-, 
2000-, 3000- ja 4000-koneisiin 
uusien ROM-piirien muodossa. 
Amiga 1200:een päivitystä ei 
ole saatavana. 

AmigaDOS 3.1 tuo lukuisia 
uusia ominaisuuksia Amigan 
käyttöjärjestelmään. Ulkoasul- 
taan järjestelmä ei ole muuttu- 
nut 3.0:sta, mutta sisältä sitäkin 
enemmän. Mm. CD-ROM-tie- 
dostojärjestelmä on vakiona, 


joten CD-ROM-aseman asenta- 
minen vaatii enää vain aseman 
liittämisen paikoilleen. Monia 
järjestelmän rutiineista on hiot- 
tu ja viimeistelty, joten 3.1 on 
sekä nopeampi että varmempi. 
Uusia ominaisuuksia 3.1 tarjo- 
aa niin paljon että eräskin oh- 
jelmoija totesi "tekisi mieli teh- 
dä pelkästään 3.1:n vaativia oh- 
jelmia." 

3.1:n eron nopeudessa huo- 
maavat jopa 3.0:sta päivittävät, 
ja vanhemmille koneille edelli- 
sestä virallisesta käyttöjärjes- 
telmästä 2.1:stä päivittävät as- 
tuvat liki uuteen fantastiseen 


ulottuvuuteen. Korkeahkosta 
hinnasta huolimatta päivittämi- 
nen siis kannattaa. 

Päivityspaketit maksavat 
A500- ja 2000-koneisiin 960 mk, 
A3000:een 1120 mk ja 

A4000:een 1120 mk. Niihin si- 
sältyy 3.1:n ROM-piiri(t), kuusi 
levykettä (WB 3.1, Install 3.1, 
Extras 3.1, Fonts 3.1, Locale 
3.1, Storage 3.1) ja neljä käsi- 
kirjaa (VVorkBench 3.1, Amiga- 
DOS 3.1, Arexx 3.1 ja asennus- 
ohjeet). 

Päivitystä maahantuo Broad- 
line Oy, puhelin (90) 8747 900, 
fax. (90) 8744 944. 




Amigan 
isä kuoli 


J ay Miner, Amigan 
isä on kuollut. Mi- 
ner oli yksi avainhenki- 
löistä Amiga-teknologian 
menestyksen takana. Ilman 
häntä Amiga ei olisi nykyisessä 
muodossaan. 

Ennen Amiga-kauttaan Mi- 
ner työskenteli Commodoren 
arkkivihollisen Atarin palkka- 
listoilla suunnitellen heille Ata- 
ri 400 ja Atari 800 -konsolipeli- 
koneet. Miner sai idean uuden- 
laisesta tietokoneesta. Minerin 
radikaali ajatus oli rakentaa 16- 
bittinen pelikone, joka olisi laa- 
jennettavissa täydelliseksi tie- 
tokoneeksi. Atari ei kuitenkaan 
halunnut kuulla asiasta sen 
enempää. 

Miner hakeutui yhteen suun- 
nittelijajoukon kanssa, sijoitti 
uhkayritykseen omia rahojaan 


Kesällä menehtynyttä Jay Mineriä on 
tituleerattu Amigan isäksi. 


ja perusti yhtiön nimeltä Hi To- 
ro, joka myöhemmin sai nimen 
Amiga ja edelleen Commodore 
Amiga Inc. Hi Toro -aikoina 
Atarikin heräsi ja yritti ostaa 
suunnittelijansa takaisin. Com- 
modoren tarjous huutokaupas- 
sa oli kuitenkin korkeampi, ja 
Miner suunnitteli ensimmäisen 
Amigan, mallin A1000 ja myös 
Agnus-piirin. 

J ay M iner menehtyi loppuke- 
sästä El Caminon sairaalassa, 
Mountain Vievvissä Kalifornias- 
sa munuaisvian aiheuttamaan 
sydänhalvaukseen. 


I Dl osti 

Moonlighter 

Softwaren 

Intelligent Designs Inc on 
ostanut kokonaisuudes- 
saan Moonlighter Software De- 
velopment lnc:n, joka on tun- 
nettu laadukkaista Amiga-hyö- 
tyohjelmista Ami-Back, Ami- 
Back Tools ja TapeWorm-FS. 
IDI on aiemmin toimittanut oh- 
jelmia ja laitteistoja hallituksil- 
le ja yrityksille pitkin maailmaa 
astuen Moonlighterin hankin- 
nalla ensimmäistä kertaa Ami- 
ga-maailmaan. IDI vakuuttaa 
jatkavansa käyttäjien tukemis- 
ta Moonlighterin tapaan, ja tu- 
lee edelleen kehittämään uusia 
versioita ja ohjelmia yrityksen 
tuotelinjalle. Tätä varmistaa 
kaikkien Moonlighterin ohjel- 
moijien palkkaaminen. 
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Samaan hengenvetoon IDI 
julkistaa Ami-Back 3.0:n, päivi- 
tysversion varmuuskopiointi- 
ohjelmaansa. Ami-Back 3.0:n 
väitetään olevan ensimmäinen 
varmuuskopioija mille tahansa 
objektiorientoitunutta suunnit- 
telua käyttävälle tietokoneelle. 
Ami-Back 3.0:ssa on kehittynyt 
käyttöliittymä, ja yhtiön edus- 
tajan mukaan se on "yksi en- 
simmäisistä uuden aallon oh- 
jelmista, jotka muuttavat tavan 
kuinka käyttäjät toimivat ko- 
neittensa kanssa." 

3.0:n uusiin ominaisuuksiin 
kuuluu mm. Tar Support, joka 
mahdollistaa tiedon siirtämisen 
esimerkiksi PC-kloonien, Ma- 
cien ja Amigan välillä sekä 
SmartScribe, joka on automaat- 
tinen komentojonojen luoja. Ca- 
talog Databasella varmuusko- 
pioiden tiedot voidaan tallentaa 
erilleen, Multiple Device backu- 
pilla ja restorella voidaan tallen- 
taa usean massamuistin sisältö 
yhdelle nauhalle tai toisinpäin. 
Ohjelmassa on myös automaat- 
tinen SCSI-nauhurin tunnistus 
ja määrittely, on-line dokumen- 
tointi AmigaGuidella sekä 3.0- 
käyttöjärjestelmän tuki. 

Ami-Back 3.0:aa kannattaa 
tiedustella Broadline Oy:ltä 
(90) 8747 900 jaVVestcom Data 
Oy:ltä, puhelin (921) 251 8000. 
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Rombon digitoijien 
edustus Broadlinelle 


Broadline Oy on sopinut 
edustussopimuksen tun- 
netun brittiläisen valmistajan, 
Rombon, kanssa yhtiön kuvan- 
digitoijien maahantuonnista ja 
myynnistä Suomeen. Täten 
Rombon Amiga- ja PC -tuotteet 
saavat ensimmäisen kerran 
kunnollisen jalansijan maas- 
samme. 

Rombon Amiga-tuotevalikoi- 
maan kuuluvat VIDI Amiga 12 
890 mk, VIDI Amiga 12 RT 1760 
mk ja VIDI Amiga 24 RT 2650 
mk. Kaikissa korteissa on kaksi 
PAL- ja yksi S-VHS-sisääntuloa. 
VIDI 12 ja 24 tukevat 
HAM8/AGA-käyttöä, ja kaikki 
kortit toimivat AmigaDOSin ver- 
sioiden 1.3, 2.0 ja 3.0 kanssa. Lait- 
teilla on kolmen vuoden takuu. 


Rombon PC-tuotteita ovat 
Media Station 4150 mk, VIDI 
PC 24, 2590mk, Media Pro Hi- 
Res 3630 mk ja Media Pro+ 
3110mk. Media Station on reaa- 
liaikainen digitoija, ohjelmis- 
toon kuuluu mm. Video for 
Windows tuki, kuvankäsittely- 
ohjelma ja Chromakey-avain- 
nus esimerkiksi tekstitystä var- 
ten. TV-modulaattori ja audio- 
vahvistin ovat vakiovarusteita. 
Kortissa on PAL- ja S-VHS-si- 
sääntulot, ja RGB-ulostulo. VI- 
DI PC 24 on 24-bittinen reaa- 
liaikainen kuvankaappari, Me- 
dia Pro Hi-Res 21-bittinen digi- 
toija ja Media Pro+ 21-bittinen 
digitoija. 

Broadline myy myös Amigan 
Brilliance-piirto-ohjelman 




Rombon VIDI-Amiga-kuvankaapparit sopivat kaikkiin Amiga-malleihin. Laitteet 
on testattu Mikrobitissä 5/94. 


uusinta versiota hintaan 850 
mk. Uudesta versiosta on pois- 
tettu dongeli-suojaus, joten oh- 
jelmaa on helpompi käyttää. 

3D-mal I i ntaj ia värisyttänee 
ilmoitus, että NewTek on irrot- 
tanut Lightwave 3D -ohjelman- 
sa Video Toasterista erikseen 


myytäväksi. Tämä mm. Baby- 
lon 5 ja Seaquest-sarjoissa käy- 
tetty ohjelma tulee myyntiin 
5000 markalla. 

Lisätietoja Broadline Oy, pu- 
helin (90) 8747 900, fax. (90) 
8744944. 


Prototyyppejä Amigoista 


■ Amigan historiasta löy- 
tää monia mielenkiin- 
toisia sattumia. Eräässä 
vaiheessa liikkui jouk- 
ko huhuja uusista mal- 
leista Amiga 2200, 

2400, 3200 ja 3400. Hu- 
hut eivät olleetkaan 
hatusta repäistyjä, sil- 
lä kyseiset koneet ovat 
jopa olleet olemassa 
prototyyppeinä. 

AGA:n valmistuminen 
etuajassa kuitenkin vanhen- 
nuta koneet ennenaikaisesti. 
X200- ja X400-koneet olivat 
KickStart 2 -pohjaisia, ECS-pii- 
ristöllä varustettuja, minimis- 
sään 68020-prosessorilla pyöri- 
viä. Pienimmässäkin mallissa, 
A2200:ssa, oli määrä olla kaksi 
Zorro III -laajennusväylää, jo- 
ten vallan kelvottomia ne eivät 
olisi olleet missään tapaukses- 
sa. 

AGA:n myötä muut protot 
unohdettiin samantien, ja 
suunniteltuun A3400:aan lisät- 
tiin AGA ja julkistettiin Amiga 
4000. Miksi Amigan grafiikan 
parantuminen kesti niin kau- 
an? Ilmestyessään 1985 Amiga 
1000 oli grafiikan, äänen, käyt- 



töjärjestelmän ja vaikka minkä 
ihmekone - mutta vasta 1990 il- 
mestyi minimaalisesti kehitty- 
nyt ECS-piiri, joka antoi käyt- 
töön vain muutaman uuden 
näyttötilan - ei lisä värejä tai 
mitään muuta. Vasta 1993 
AGA:n myötä tapahtui jotain 
konkreettista. 

Sitkeä mutta vahvistamaton 
kauhutarina selittää tapahtu- 
mia. Seuraava tarina on kuultu 
niin usein, ja niin monista läh- 
teistä vuosien varrella että ken- 
ties siinä on perääkin. Syystä 
tai toisesta CBM (Commodore 
Business Machines) kadotti 
alkuperäisen piirisetin kaavat. 
Ehkä joku yhtiöstä lähtenyt 


työntekijä vei ne, tai kaavat 
vain "katosivat", mutta yhtäk- 
kiä havaittiin, ettei kukaan tie- 
dä mitä piiristä on syönyt. Eri- 
tyisesti alkuperäinen Agnus oli 
pulma, ja se jouduttiin purka- 
maan, ja kuvaamaan elektroni- 
kameralla, jotta saataisiin 
selville mitä piiri teki. Koko 
piirisetti oli purettava, en- 
nen kuin uusia pystyttiin 
kehittämään. Ja Ami- 
gan sisäinen kehitys 
pysähtyi useam- 
maksi vuodeksi. 
Käyttöjärjestel- 
mäsodat ovat leisku- 
neet iloisesti M icrosoftin ja Ap- 
plen välillä, onpa muitakin sot- 
kettu mukaan. Apple on haas- 
tellut kilpailevia graafisia käyt- 
töliittymiä raastupaan, mutta 
Commodore on ollut täysin si- 
vussa. Miksi? Koska Amigan 
käyttöjärjestelmä, AmigaDOS, 
on "alkuperäinen" tuote. Siinä 
missä Microsoft joutuu varo- 
maan Applen lakimiehiä liian 
hyvän Windowsin parissa, jäisi 
Apple todennäköisesti alakyn- 
teen haastaessaan Commodo- 
ren. AmigaDOSissa oli läjä 
maccimaisia ominaisuuksia jo 
ennen Macceja, joten parempi 
pysyä varovaisina. 


Microbotics =Paravision 

Amerikkalainen Amiga-li- 
sälaitteiden valmistaja 
Microbotics on siirtynyt Para- 
vision-nimisen yhtiön hallin- 
taan, ja vaihtanut nimensä uu- 
den emonsa mukaiseksi. Käy- 
tännössä ainoat tapahtuneet 
muutokset ovat kuitenkin ol- 
leet vain nimen ja osoitteen 
vaihtuminen. 

Erittäin kauan spekuloitu 
SXl-laajennus C D32:l le on 
myös viimein valmistumassa. 
SX1 kytketään CD32:n laajen- 
nusporttiin, jolloin laitteeseen 
tulee sarjaportti, rinnakkais- 
portti, levyasema, IDE-ohjain, 
RGB-videoliitäntä ja mikrofoni- 
liitäntä. SX1 voidaan myös liit- 
tää FMV-korttiin. Laajennuk- 
sen mukana tulee ParNet-verk- 
ko-ohjelmisto, jolla CD32 voi- 
daan liittää mihin tahansa Ami- 
gaan. Lisämaksulla laitteeseen 
voidaan liittää myös AT-näp- 
päimistö, muistinlaajennus 
F AST -muistille ja mikrofoni. 

Tuotetta kannattaa kysellä 
maahantuojilta, mutta saata- 
vuus tulee todennäköisesti ole- 
maan heikko pitkään sillä Bri- 
tannian markkinat ovat varan- 
neet etukäteen ainakin kaikki 
kolme ensimmäistä SXl-tuo- 
tantosarjaa. Ml 
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Osta isinkö 
käytetyn Amigan? 

TEKSTI: JUKKA MARIN 
KUVA: PEKKA VÄÄNÄNEN 


Käytettyjen Amigoiden 
kauppa käy vilkkaana. 
Kuten aina, käytetyn ta- 
varan ostajan kannattaa 
olla tarkkana sekä hinnan 
että tavaran suhteen. Mi- 
tä käytettyä konetta osta- 
essa kannattaa ottaa 
huomioon? 


K oska itse tietokoneet 
eivät juurikaan kulu 
käytössä, käytetyn ko- 
neen ostaja säästää 
usein vinon pinon se- 
teleitä saaden silti uudenveroi- 
sen laitteiston. Levyasemat, 
kirjoittimet, hiiret ja monitorit 
ovat kuitenkin kulutustavaraa, 
joiden kunto saattaa heiketä 
nopeasti. Esimerkiksi vanhojen 
levyasemien luotettavuus on 
usein kyseenalainen, ja ne saat- 
tavat jopa tuhota levykkeitä. 
Varomaton ostaja voi maksaa 
kalliin hinnan laukeamispis- 
teessä olevasta koneesta, jossa 
parhaiten toimiva osa on sen 
verkkojohto. 

Koneen epäsiisti ulkokuori, 
likainen näppäimistö, tuhruiset 
levykkeet ja solmulla olevat lii- 
tosjohdot kielivät hällä väliä - 
tyylisestä käyttäjästä, jonka ko- 
ne ei välttämättä ole ensiluok- 
kaisessa kunnossa. Siisti kone 
taas kertoo sen olleen hyvässä 
kodissa ja merkitsee todennä- 
köisesti useita huolettomia 
käyttövuosia seuraavallakin 
omistajalla. 


Kun kone kiinnostaa 

Suurin Amiga-valikoima odot- 
taa ostajiaan purkkien ja leh- 
tien i I moituspalstoi I la. Esimer- 



kiksi M i kroB iti n Mikro-pörssi 
on hyvä vertailukohta ostoai- 
keille. Yksityishenkilöiltä osta- 
essaan ei välttämättä tiedä, mi- 
tä ostaa. Mahdollisen palautuk- 
sen ja rahojen takaisinperin- 
nän kanssa voi olla hankaluuk- 
sia. 

Ongelmien välttämiseksi 
kannattaa pyrkiä jakamaan ris- 
ki myyjän ja ostajan kesken 
vaikkapa niin, että koneen hin- 
nasta maksetaan puolet posti- 
ennakolla pakettia lunastetta- 
essa ja loput pankkisiirtona sit- 
ten, kun koneen toiminta on 
tarkistettu. Ellei myyjä suostu 
tällaiseen ratkaisuun, voi olet- 
taa koneessa olevan jotain vi- 


kaa ja harkita koneen hankki- 
mista jostain muualta. 

Käytettyjä Amigoita voi 
hankkia paitsi yksityishenki- 
löiltä, myös Amiga-liikkeistä. 
Liikkeestä ostetulle koneelle 
saa yleensä ainakin "toimii 
myytäessä"-takuun ja koneen 
voi palauttaa, ellei se toimi tai 
muuten vastaa odotuksia. Liik- 
keiltä saa tarvittaessa myös pa- 
rempaa tukea kaupan jälkeen. 
Toisaalta liikkeiden hinnat 
saattavat olla hivenen kor- 
keampia kuin yksityisten. 

Käytetyn koneen mukana tu- 
lee usein kirjava valikoima eri- 
laista rojua, kuten levykkeitä ja 
peliohjaimia. Kauppaan saattaa 


kuulua myös lisälevyasemia, 
kiintolevy, modeemi, kirjoitin 
ja monitori. Käytettyjen levyk- 
keiden rahallinen arvo on ky- 
seenalainen, sillä uusia levyk- 
keitä saa parilla markalla. Le- 
vyasemat taas saattavat olla ai- 
kansa eläneitä. Uusia modee- 
meja saa halvimmillaan muuta- 
malla satasella, samoin mat- 
riisi kirjoittimia. Väri monitorien 
hinnat liikkuvat tonnin ja parin 
välillä. 


Eipä hämäännytä 

Käytettyjen laitteiden myyjä 
vetoaa usein siihen, kuinka pal- 
jon hän itse on mistäkin lait- 
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teestä maksanut. Kun Amiga 
1000 tuli markkinoille vuonna 
1985, sen ohjehinta PCI-Datalla 
oli aluksi 14995 markkaa. Siitä 
huolimatta hyväkuntoisen 
A1000:n käypä hinta muisti- 
määrästä riippuen on nykyisin 
noin 500 markkaa. Koneen ke- 
räilyarvo on kuitenkin huomat- 
tavasti suurempi, onhan se en- 
simmäinen Amiga... 

8-bittisestä koneesta Ami- 
gaan siirtyvän kannattaa pitää 
päänsä kylmänä huikeista 
muistimääristä huolimatta. J ot- 
kin Amigan ohjelmat vaativat 
useita megatavuja eli tuhansia 
kilotavuja muistia. Koneella, 
jossa on vain 512 kiloa muistia, 
ei voi ajaa useimpia tekstinkä- 
sittely- tai piirto-ohjelmia ja jo- 
pa pelikäytössä muisti loppuu 
kesken. 

Koneen mukaan kannattaa 
vaatia alkuperäiset käyttöjär- 
jestelmälevykkeet sekä ohje- 
kirjat. Ohjelmien piraattiko- 
pioista ei tietenkään kannata 
maksaa mitään, vaikka myyjä 
niitä kuinka tyrkyttäisi. 

Kickstarttien kirjo 

Amigan käyttöjärjestelmä ja- 
kautuu kahteen osaan. ROM- 
muistissa oleva Kickstart sisäl- 
tää varsinaisen käyttöjärjestel- 
män, jonka koko versiosta riip- 
puen on 256 tai 512 kilotavua. 
Apuohjelmat, shell-komennot, 
fontit ja osa laiteajureista on 
tallennettu VVorkbench-, 
Extras- ja muille levykkeille. 

Käyttöjärjestelmäversio 
myytävissä koneissa vaihtelee 
1.2:sta 3.0:aan. Kickstart 1.2 ja 
1.3 ovat A1000:ssa, A500:ssa ja 
A2000:ssa käytettyjä, jokseen- 
kin vanhentuneita versioita. 
Niiden hyvänä puolena on yh- 
teensopivuus vanhojen pelien 
kanssa, mutta toisaalta valta- 
osa uudehkoista ohjelmista 
vaatii vähintään käyttöjärjes- 
telmäversion 2.04. Niinpä Kick- 
start 1.2:a ja 1.3:a voi suositella 
vain puhtaaseen pelikäyttöön. 

A500+:ssa ja A600:ssa on va- 
kiovarusteena Kickstart 2.04 
tai 2.05. A3000:ssa on joko kiin- 
tolevylle tallennettu, helposti 
päivitettävä Kickstart 2.x tai 
ROM-muistiin tallennettu Kick- 
start 2.04. Näissä koneissa 
kaikkein vanhimmat ohjelmat 
eivät välttämättä toimi, mutta 
ne ovat toisaalta yhteensopivia 


myös uusien ohjelmien kanssa. 
Kickstart 2.04:stä on iloa lähin- 
nä Amigan hyötykäytössä help- 
pokäyttöisemmän ja moni- 
puolisemman käyttöjärjestel- 
män muodossa. 

A1200:n ja A4000:n käyttöjär- 
jestelmäversio on 3.0, jonka 
suurin parannus 2.04:ään ver- 
rattuna on uusien AGA-grafiik- 
kapiirien tuki. Näiden konei- 
den yhteensopivuus ikivanho- 
jen ohjelmien kanssa on kaik- 
kein huonoin uusimman käyt- 
töjärjestelmän ja AGA-grafiik- 
kapiirien vuoksi. Yhteensopi- 
vuusongelmat eivät varsinai- 
sesti johdu Amigasta vaan siitä, 
että vanhojen ohjelmien tekijät 
eivät ole noudattaneet Com- 
modoren antamia ohjeita. Yhtä 
kaikki, vanhojen ohjelmien toi- 
minta uusissa koneissa ei ole 
itsestään selvää. 

Paras yhteensopivuus sekä 
vanhojen että uusien ohjelmien 
kanssa saavutetaan niin sano- 
tulla Kickstart-vaihtajalla, jon- 
ka avulla koneen sisään saa- 
daan samanaikaisesti useita eri 
Kickstart-versioita. Halutun 
version käyttöönotto vaatii 
vain kytkimen kääntämistä ja 
koneen uudel leenkäynnistä- 
mistä. Kickstart-vaihtajia on 
saatavana A3000:a ja A4000:ää 
lukuunottamatta kaikkiin Ami- 
ga-malleihin. 

Kone käytön mukaan 

Amiga-mallin valinta riippuu 
paitsi hinnasta, myös tulevasta 
käytöstä. Vaikka kaikilla malleil- 


la voi periaatteessa hoitaa samat 
asiat, ei raskaaseen käyttöön 
kannata hankkia kovin hidasta 
konetta eikä vastaavasti peli- 
käyttöön 68040-prosessorilla va- 
rustettua tehomyllyä. Tärkeä va- 
lintaperuste on myös laajennus- 
tarve, sillä pienimpiä Amigoita 
on vaikea laajentaa tiettyä ko- 
koonpanoa pitemmälle. 

Amiga 1000 on nykyisin 
oheislaitevalmistaj ien unohta- 
ma. Niinpä lisämuistin ja kiin- 
tolevyn hankinta A1000:een on 
jotakuinkin mahdotonta. Ko- 
neen vanha käyttöjärjestelmä 
estää 


uusimpien ohjelmien käytön ei- 
kä Kickstartin päivitys onnistu 
ilman elektroniikkataitoja. 
A1000 sopii kuitenkin pelien ja 
muiden vanhojen ohjelmien 
ajoon siinä missä A500:kin. 

Amiga 500 on ehkä sopivin 
malli pelikäyttöön, sillä valta- 
osa peleistä on tehty juuri sille. 
Koneeseen saa ulkoisen kiinto- 
levyn sekä erilaisia sisäisiä ja 
ulkoisia muisti laajennuksia. 
Myös Kickstart 2.04:n asenta- 
minen sujuu helposti, joten ko- 
neen taru ei ole vielä lopussa. 
Toisaalta pieni kotelo estää esi- 
merkiksi laajennuskorttien 
asentamisen ja useat omissa 
koteloissaan olevat oheislait- 
teet peittävät työpöydän johto- 


sekamelskaan. Peruskoneen 
käypä hinta pyörii kunnosta 
riippuen 500 ja 1000 markan 
välillä. 

A500+ ja A600 eivät juuri 
eroa A500:sta muutoin kuin uu- 
demman käyttöjärjestelmänsä 
puolesta. Molempien pieni ko- 
telo on esteenä laajennushank- 
keille. A500+:aan sopivat 
A500:n lisämuistit ja kiintole- 
vyt, joten oheislaitevalikoima 
on laaja. 

A600:sta puuttuu ulkoinen 
laajennusväylä, mutta konee- 
seen voidaan liittää PCMCIA- 
muistikortti. Koneen sisällä 
olevaan lisämuistipaikkaan so- 
pivat vain varta vasten A600:l le 
tehdyt muistikortit. Mallin hy- 
vänä puolena on, että siinä on 
sisäänrakennettu IDE-kiintole- 
vyohjain, johon voidaan liittää 
koneen sisään asennettava 2,5- 
tuumainen kiintolevy. 

Sekä A500+ että A600 vaihta- 
vat omistajaa noin 1000-1500 
markalla, mutta A600:n kiinto- 
levy nostaa helposti hinnan 
kaksinkertaiseksi. 


Järeämpää kamaa 

Amiga 2000 on laajentajan 
unelma, sillä koneessa on perä- 
ti viisi Amigan Zorro-laajennus- 
korttipaikkaa, neljä PC-kortti- 
paikkaa emulaattori kortteja 
varten sekä videokorttipaikka. 
Koneen isotehoinen verkkolai- 


te jaksaa syöttää kiintolevyt, li- 
sämuistit ja muut laajennus- 
kortit, joten samoihin kuoriin 
voi koota tehokkaan koneen. 
Toisaalta A2000:ssa on yleensä 
vakiona vanha käyttöjärjestel- 
mä (1.2 tai 1.3 iästä riippuen) 
sekä sama 68000-keskusyksik- 
kö kuin A500:ssa ja A600:ssa. 
Nopeutta kaipaavilla on edessä 
myös kiihdytinkortin hankinta. 

Amiga 2000:sta on kaksi eri 
versiota: vanhempi, 512 kilota- 
vun grafii kkamuisti I la varustet- 
tu A2000 ja megatavun grafiik- 
kamuistillinen B2000. Mallit 
erottaa esimerkiksi takana ole- 
vien RCA-liittimien määrästä: 
A2000:ssa liittimiä on kaksi 
(äänikanavat), B2000:ssa kol- 
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me (äänikanavat ja 
mustavalkoinen vi- 
deoliitäntä). B2000 on 
järkevämpi ostos, 
koska A2000:n grafiik- 
kamuistia ei voi laa- 
jentaa ja monet ohjel- 
mat vaativat muistia 
enemmän kuin puoli 
megatavua. Varsinais- 
ta keskusmuistia mo- 
lempiin malleihin saa 
9 megatavua. 

A2000-rungon hinta 
vaihtelee 1000 - 1500 
markan tietämissä. 
Kiintolevystä ja -ohjai- 
mesta kannattaa mak- 
saa yhteensä toinen 
mokoma levyn koosta 
riippuen. Lisämuisti- 
korttien käypä hinta 
on 500 markasta ylös- 
päin muistimäärän 
mukaan. Koneen te- 
hoa nostavia kiihdy- 
tinkortteja saa kes- 
kusyksiköstä ja muis- 
tista riippuen 1000 - 
5000 markalla. PC- 
emulaattori korttien hintahaa- 
rukka alkaa satasesta tai paris- 
ta (8088-kortit) päätyen 2000 - 
3000 markkaan. 

Amiga 3000:n 32-bittinen 
68030-keskusyksikkö matema- 
tiikkaprosessoreineen on edel- 
lisiä Amigoita tehokkaampi ja 
sopii esimerkiksi julkaisuohjel- 
mien, kääntäjien ja grafiikkaoh- 
jelmien ajoon. Uudemman 
käyttöjärjestelmän ja sisäänra- 
kennetun, nopean SCSI-kiinto- 
levyohjaimen ansiosta A3000 
on tehokas hyötykäyttäjän ko- 
ne neljine laajennuskorttipaik- 
koineen. Monien mielestä 
A3000 on edelleen kaikkien ai- 
kojen paras Amiga. Koneesta 
on olemassa sekä 16 että 25 
megahertsin mallit jälkimmäi- 
sen ollessa noin 60% edellistä 
nopeampi. A3000 maksaa kiin- 
tolevyn koosta ja muistimää- 
rästä riippuen 4000 - 8000 
markkaa. 


Grafiikassa lyömättömät 

Amiga 1200 ja 4000 ovat AGA- 
grafiikkapiiriensä ansiosta eri- 
tyisen sopivia graafisiin sovel- 
luksiin. Uusi 3.0-käyttöjärjes- 
telmä ja 16777216 värin paletti 
uusine näyttötiloineen hakkaa- 
vat muut Amigat mennen tul- 
len. A1200:n 68020-keskusyk- 


10 tarkistusta 
ennen koneen ostoa 

Ennen kaupan päättämistä on hyvä tarkistaa ainakin seuraavat seikat myö- 
hempien yllätysten välttämiseksi: 

•ovatko käyttöjärjestelmälevykkeet, liitosjohdot ja ohjekirjat tallella 
•onko kone päällisin puolin siisti, näppäimet tallella, liitosjohdot ehjiä 
•toimiiko levyasema ja kirjoitussuojattujen levykkeiden tunnistus (kone käyn- 
nistetään kirjoitussuojatulla VVorkbench- levykkeellä ja yritetään esimerkiksi 
vaihtaa System-hakemiston nimeä. Samat testit tehdään myös mahdollisille li- 
sälevyasemille) 

•toimiiko hiiri jouhevasti, toimivatko hiiren näppäimet kunnolla 
•toimiiko toinenkin hiiri/ peliohjainportti (kokeillaan esimerkiksi peliohjaimen 
toimintaa jonkin pelin kanssa) 

•onko kuvassa häiriöitä, toimiiko koneen ääni (Amiga voidaan liittää suoraan 
kotistereoihin ja todeta äänien toiminta esimerkiksi pelin tai musiikkiohjelman 
kanssa) 

•toimiiko rinnakkaisportti (liitetään kirjoitin ja yritetään tulostaa jollakin oh- 
jelmalla tai kokeillaan kuvan- tai äänendigitoijaa) 

•toimiiko sarjaportti (liitetään kone esimerkiksi modeemiin ja kokeillaan toi- 
mintaa jollain pääteohjelmalla) 

•toimiiko mahdollinen lisämuisti (kopioidaan esimerkiksi VVorkbench- levyk- 
keen sisältöä RAM-levykkeelle, kunnes se tulee täyteen. Tyhjennetään RAM- 
levyke. J os kone selviää tästä, muisti on todennäköisesti kunnossa) 

•toimiiko mahdollinen kiintolevy (luodaan uusi alihakemistoja kopiodaan 
muita hakemistoja siihen, poistetaan alihakemisto. J os kone ei ilmoita virheis- 
tä, kiintolevy toimii luotettavasti) 


sikkö on teholtaan noin kol- 
minkertainen, A4000:n 68040 
noin 20-kertainen A2000:een ja 
A500:aan verrattuna. Käytän- 
nössä ero näkyy käyttöjärjes- 
telmän ja sovellusohjelmien 
jouhevampana toimintana. 

Sekä A1200:ssa että 
A4000:ssä on vakiona I DE -kiin- 
tolevyohjain. A1200:aan sopii 
sisälle 2,5-tuumainen kiintole- 
vy. Pientä väkivaltaa käyttäen 
myös halvemman, 3,5-tuumai- 
sen levyn käyttö onnistuu. 
A4000:ssä on vakiona 120 me- 
gatavun kiintolevy. 

A1200:ssa on A600:n tavoin 
PCMCIA-korttipaikka lisämuis- 
ti korttia varten. 



16-bittisestä PCMCIA -väy I ästä 
johtuen muisti on kuitenkin hi- 
dasta ja kannattavampaa onkin 
hankkia koneen sisäiseen kort- 
tipaikkaan sopiva lisämuisti. 
Valitettavasti A1200:n lisämuis- 
tit eivät ole yhteensopivia mui- 


den Amiga-mal- 
lien kanssa. Uu- 
dehkona ja tehok- 
kaana koneena 
A 1200 maksaa 
vielä 2300 mar- 
kasta ylöspäin 
mahdollisen kiin- 
tolevyn ja lisä- 
muistin nostaessa 
hintaa. Käytetyt 
A1200:t ovat mel- 
ko harvinaisia. 

A4000:ssä on 
A3000:n tavoin 
neljä korttipaik- 
kaa sekä tilaa 
myös 5,25-tuumai- 
selle levyasemalle 
tai kiintolevylle. 
Koneesta on saa- 
tavana kaksi mal- 
lia: halvempi, 

68EC030-keskus- 
yksiköllä varus- 
tettu sekä noin 
3000 markkaa 
hinnakkaampi, 
68040-prosesso- 
riin pohjautuva 
malli. Koska A3000:n ja 
A4000:n keskusyksikkö on 
asennettu erilliselle kortille, 
sen voi myöhemmin vaihtaa te- 
hokkaampaan konetta uusi- 
matta. A4000:ää tapaa harvoin, 
koska koneita on melko vähän 
ja niiden käyttäjät eivät yleensä 
ole halukkaita luopumaan aar- 
teestaan. Niinpä koneesta saa- 
nee vielä halvimmillaankin pu- 
littaa 7000 - 8000 markkaa. 


Mausteilla vai ilman 

Tavallisimpia käytettyjen ko- 
neiden mukana seuraavia hyö- 
dyllisiä lisälaitteita ovat lisäle- 
vyasemat, peliohjaimet sekä 
äänen- ja kuvandigitoijat. Jo- 
kainen voi arvioida, minkä ar- 
voisia laitteet 
omassa käytössä 
ovat. Levyasemien 
käypä hinta on sata- 
sen, parin luokkaa ja 
peliohjaimien joita- 
kin kymppejä. Digi- 
toijien hinnat vaih- 
televat satasesta 
yli tuhanteen markkaan laadus- 
ta riippuen. 

Pelikäyttöön tulevassa ko- 
neessa kannattaa olla vähin- 
tään yksi megatavu muistia ja 
pari levyasemaa sekä mahdolli- 
sesti kiintolevy ja modeemi, 


jolla hakea uusia ohjelmia pur- 
keista. Pelikoneeksi riittää hy- 
vin A500 tai A600, tosin uusim- 
mat pelit vaativat AG A-grafii- 
kan vuoksi A1200:n. A500:n 
puolen megan lisämuistin arvo 
on korkeintaan pari sataa 
markkaa. 

Hyötykäytössä muistia ja te- 
hoa saa olla reilusti enemmän. 
Minimikokoonpanona voidaan 
pitää 4 - 5 megatavun muistia ja 
vähintään 68020-prosessoria. 
Esimerkiksi grafiikan tuottami- 
nen ja käsittely syö valtavia 
määriä muistia, joten 
A3000:een helposti saatava 18 
megatavua ei välttämättä ole 
lainkaan liikaa. Muistipiirien 
hinta on noin 200 markkaa/me- 
gatavu, A4000:n 4 megatavun 
SI M M -moduleja saa käytettynä 
700 - 800 markalla. 

Hyötykäytössä myös kiinto- 
levy, vaikka pienikin, on välttä- 
mätön. 20-megaisesta käytetys- 
tä levystä ei kannata maksaa 
juuri satasta enempää, 500-me- 
gaisia saa muutamalla tonnilla. 
Ohjainten hinnat liikkuvat 200 - 
500 markasta ylöspäin niiden 
tyypin ja mahdollisesti sisältä- 
män muistin mukaan. 

Näytöksi pelikäyttöön sopii 
TV, jonka voi liittää suoraan 
A600:aan ja A1200:een. Muihin 
koneisiin liitettäessä tarvitaan 
erillinen TV-modulaattori, joka 
maksaa muutaman kympin. 
Hyötykäyttöön on ehdottomas- 
ti hankittava vähintään 1084- 
tai 8833-tyyppinen värinäyttö, 
joita saa noin tuhannella mar- 
kalla. 

A3000:een ja flicker fixer - 
kortilla varustettuihin muihin 
malleihin sopivat mainiosti 
myös VGA-tyyppiset näytöt, 
joita saa nykyään varsin edulli- 
sesti. Sen sijaan A1200 ja 
A4000 ovat parhaimmillaan 
monitaajuusnäyttöjen kanssa, 
vaikka 1084:1 läki n toki tulee jo- 
tenkin toimeen. EZZ3 
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AMIGA 


ISMO HOTTI 


Tartu ja raahaa 

Kun Amigan käyttöjärjestelmä 
uudistui lähes täydellisesti 
versiossa 2.0, lisättiin siihen 
monia käteviä ominaisuuksia. 
Yksi tällainen on mahdollisuus 
käyttää drag and drop -tek- 
niikkaa eli ikoneita voi raaha- 
ta kohteiden päälle ja saada 
näin aikaan haluttuja toiminto- 
ja. PD-ohjelmista löytyykin jo 
monia sovelluksia, jotka käyt- 
tävät hyväkseen tätä ominai- 
suutta. 

Harvemmin tunnettua on, 
että myös joskut käyttöjärjes- 
telmään kuuluvat ohjelmat 
hyödyntävät Drag and drop - 
tekniikkaa. Esimerkiksi iko- 
nieditorin ikkunaan voi hiirel- 
lä raahata muokattavan iko- 
nin, mikä on huomattavasti 
kätevämpää kuin ikonitiedos- 
ton lataaminen valikon avaa- 
toiminnolla. 


Kiintolevy täynnä? 

Vanha viidakon sanonta tietää 
kertoa, että kovalevy ei ole 
koskaan riittävän suuri, olipa 
sen tallennuskapasiteetti mikä 
tahansa. Kun tila alkaa loppua, 
poistetaan levyltä yleensä pari- 
kymmentä gif-kuvaa tai ne iki- 
vanhat, rätisevät musiikkimo- 
duulit, ja taas on tilaa missä 
temmeltää. 

Jos tilanpuutostauti iskee 
systeemipartitioon, on tilanne 
hiukan hankalampi. Käyttöjär- 
jestelmään kuuluvia tiedostoja 
ei oikein viitsisi mennä poista- 
maan, ja muiden tiedostojen 
tarpeellisuudesta ei voi olla 
varma. Esimerkiksi LIBS- hake- 
mistoon kulkeutuu ajan mit- 
taan uskomaton määrä tiedos- 
toja, joista osa on niitä käyttä- 
vien ohjelmien poistamisen 
myötä käynyt tarpeettomiksi. 
Tiedoston nimestä ei vain aina 
voi päätellä, onko tiedosto tar- 
peellinen, eikä poista- ja käyn- 
nistä -menetelmäkään ole ko- 
vin mielekäs. 

Systeemi partition suurenta- 
minen ei välttämättä houkuta, 
koska ensin pitäisi ottaa 
uusimmat varmuuskopiot pait- 
si systeem i p a rt i t i o sta itsestään 
myös niistä partitioista, joiden 
sisältö tuhoutuu kovalevyn 
osioita muokattaessa. Yksin- 
kertaisinta olisi luoda jollekin 


vin kkejä 


muulle partitiolle esimerkiksi 
toinen LIBS-hakemisto, jonne 
osan kirjastotiedostoista voisi 
sijoittaa. Mutta miten kertoa 
koneelle, että tiedostot on ha- 
jautettu kahteen eri LIBS-hake- 
mistoon? 

Ratkaisu on joskus yksinker- 
tainen. Uusimmissa käyttöjär- 
jestelmäversioissa on mahdol- 
lista liittää assign-komennon 
perään useampiakin parametre- 
ja, eli esimerkiksi komennon 
ASSIGN LIBS: SYS:LIBS 
WORK:LIBS jälkeen Amiga 
osaa etsiä kirjastotiedostoja 
paitsi systeemipartitiolta myös 
VVORK-partition LIBS- hakemis- 
tosta. Komento pitää vain muis- 
taa antaa ennen sitä tarvitse- 
vien ohjelmien käynnistämistä. 

Komentojonoilla 

kätevästi 

Jokerimerkkejä käyttävistä ko- 
mennoista voi tulla joskus pit- 
kiä, jolloin niistä kannattaa teh- 
dä aliaksia. Esimerkiksi usein 
tarvittavan hakemistolistauk- 
sen antavan komennon voi 
määritellä uudelleen käskyllä: 
alias II "newlist -dl -/ -f9 -u 
#?.dat". Tämän jälkeen siis ko- 
ko lainausmerkeissä oleva 
rimpsu voidaan suorittaa yksin- 
kertaisesti näppäilemällä ko- 
mento II. 

Joskus suoritettava tehtävä 
saattaa kuitenkin olla niin moni- 
mutkainen, ettei sopivaa aliasta 
ole mahdollista muodostaa. Täl- 
löin voidaan turvautua komen- 
totiedostoihin, jotka nimensä 
mukaisesti ovat AmigaDOSin 
komentojonoja sisältäviä teksti- 
tä ed ostoj a . K o men to ti ed ostoj a 
voi kirjoittaa millä tahansa 
ascii-muotoista tekstiä tallenta- 
valla editorilla, esimerkiksi 
emacsilla tai ED-editorilla. 

Komentoja sisältävän tie- 
doston suorittamiseen on kak- 
si tapaa. J os tiedoston S-lippu 
on asetettu, voi tiedoston ajaa 
suoraan sen nimellä. J os taas 
S-lippu on alhaalla, pitää tie- 
dosto ajaa execute-komen- 
non avulla esimerkiksi seuraa- 
vasti: execute AjaDPaint. S- 
lipun samoin kuin muidenkin 
tiedoston suojauslippujen ti- 
lan voi tarkistaa list-komen- 
nolla. Lipun voi asettaa pro- 
tect AjaDPaint s add -ko- 
mennolla. 


Komentojonojen sisällä on 
mahdollista tehdä yksinkertai- 
sia vertailuja ja niihin perustu- 
via hyppyjä. Otamme esimer- 
kiksi komentojonon, jolla voi 
purkaa eri pakkausohjelmilla 
pakattuja tiedostoja: 

.KEY Fi 1 eName/A 
IF EXISTS <Fi 1 eName) . 1 ha 
COPY <Fi 1 eName) . 1 ha RAM: 

CD RAM: 

FhA x < Fi 1 eName) 

DIR 

SKIP loppu 
ENDIF 

IF EXISTS < Fi 1 eName) .zoo 
COPY <FileName>.zoo RAM: 

CD RAM: 

Z00210 -e < Fi 1 eName) 

DIR 
ENDIF 
LAB loppu 

Ensimmäisellä rivillä oleva 
.KEY filename/A ilmaisee, et- 
tä komentojonolle annetaan 
syötteeksi tiedoston nimi - täs- 
sä siis pakatun tiedoston nimi - 


Povveria promptiin! 

Amigan komentotulkkiin saa 
helposti näyttävyyttä, kun tie- 
tää oikeat taikasanat. Ikkunaan 
tulostettavan tekstin ulkonä- 
köä voi muuttaa kontrollikoo- 
deilla, jotka ovat muotoa 
*e[<tyyppi>;<etuväri>;<taus 
taväri>m. Tyyppi voi olla jo- 
kin seuraavista luvuista: 0 = 
normaali teksti, 1 = vahvennet- 
tu teksti, 3 = kursiivi, 4 = alle- 
viivattu teksti ja 7 = kääntei- 
nen teksti. 

Etuväri on luku väliltä 30 - 
37 ja taustaväri luku väliltä 40 
- 47. Merkkien todellinen väri 
riippuu viime kädessä käyttö- 
järjestelmän väri asetu ksi s- 
ta. J os 

esimerkiksi annamme komen- 
non 

PROMPT ”*e[l ;31 ;42m %N .%S> *e[m’\ 

tulostuu CLI :n prompti vah- 
vennetuilla merkeillä siten, et- 
tä merkkien väri otetaan väri- 
rekisteristä yksi ja taustan väri 
rekisteristä kaksi. Merkkijo- 
non keskellä oleva %N.%S> 
tulostaa näytölle CLI :n nume- 
ron ja oletushakemiston nimi. 
Lopussa oleva *e[m palauttaa 
tulostuksen normaaliksi, jol- 
loin käyttäjän komentoriville 
syöttämät komennot eivät näy 
vahvennetulla tekstillä. 

Samoja kontrol likoodeja voi 
käyttää myös echo-komennon 
kanssa. 


joka tallentuu FileName-nimi- 
seen muuttujaan. Komentojo- 
non loppuosa jakaantuu kah- 
teen I F -lauseeseen, joissa käsi- 
tellään eri pakkausohjelmilla 
pakatut tiedostot. 

I F-lause tutkii aluksi, onko an- 
netun nimistä tiedostoa edes 
olemassa. J os tiedosto löytyy, se 
kopioidaan COPY-komennolla 
RAM-levylle, joka asetetaan ole- 
tushakemistoksi. Tämän jälkeen 
tiedosto puretaan auki sopivalla 
purkuohjelmalla ja lopuksi näy- 
tölle tulostetaan hakemistolis- 
taus. I F -lauseen vaikutus lop- 
puu ENDIF-käskyyn. 

Jos ylläoleva komentojono 
tallennetaan levylle nimellä 
Unarc, voidaan pakattuja tie- 
dostoja purkaa esimerkiksi ko- 
mennolla Unarc WBGames. 
Tällöin kone siis etsii oletusha- 
kemistosta VVBGames.Iha tai 
VVBGames.zoo -nimisiä tiedos- 
toja ja löydettyään purkaa ne 
RAM-levylle. 

Komentojonoissa voi käyttää 
kaikkia samoja komentoja kuin 
CLLssäkin. Hypyt onnistuvat 
SKIP- ja LAB-käskyjä käyttä- 
en. LAB :lla merkitään komen- 
tojonosta kohta, johon sitten 
SKIP-käskyllä voidaan hypätä. 
Esimerkissä oleva SKIP-käsky 
aiheuttaa siis hypyn komento- 
jonon loppuun. 

Merkkijonoja vertaillaan 
puolestaan E Q-käskyllä. Yleen- 
sä sitä käytetään yhdessä IF- 
lauseen kanssa esimerkiksi 
seuraavasti: 

.KEY Fi 1 eName/A 

IF NOT ”<Fi 1 eName)” EQ ”ki cksta rt” 

DELETE <Fi 1 eName) 

ELSE 

ECHO "Tiedostoa ei saa poistaa...” 
ENDIF 

EQ-käskyn kanssa kannattaa 
varmuuden vuoksi käyttää lai- 
nausmerkkejä. NOT kääntää 
ehdon päinvastaiseksi, eli tässä 
I F -lauseen ehto on suomeksi 
JOS tiedoston nimi El OLE 
kickstart NIIN.... ELSE-käs- 
ky kertoo, mitä pitää tehdä, jos 
lauseen ehto ei toteutunut. 

Komentotiedostoille kannat- 
taa tehdä oma hakemisto ja liit- 
tää se path-komennolla käyttö- 
järjestelmän hakupolkuun. Pit- 
kien komentojonojen suoritus 
nopeutuu jonkin verran, jos ne 
kopioidaan käynnistyksen yh- 
teydessä RAM-levylle. MX 
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Kun pelihimo 
yllättää 


PIIA MARIN 


P urkit pursuavat pd- ja 
sharevvare-pelejä. Hyvin 
edullisista rooli-, seik- 
kailu-, kortti- ja lautape- 
leistä löytyy jokaiselle 
jotakin. Bucktooth Bob's J ung- 
le Adventure on pilke silmäkul- 
massa tehty seikkailupeliparo- 
dia. Bob on ulkonevilla etu- 
hampailla mutta pienillä älyn- 
lahjoilla varustettu nuori mies, 
joka vahtii viidakossa olevia ti- 
luksiaan. Urhea viidakon san- 
kari kyykistelee pyssynsä kans- 
sa puiden oksistossa olevilla 
lankuilla ja ammuskelee elin- 
keinoa uhkaavia simpansseja 
ja variksia. Onnistuneen osu- 
man jälkeen Bob päästää hul- 
lun hersyvän naurun. Pisteet 
lasketaan tosimiesten tapaan 
kuolleiden lukumäärässä. Pelin 
saa purkeista. 

Raid2 ei ole nimestään huo- 
limatta mikään viaton hytty- 
sennitistäjä, vaan jykevä heli- 
kopteri. Idea on tuttu ja yksin- 
kertaien: kopteri lentelee mata- 
lalentoa ja pelaajan on tarkoi- 
tus tulittaa kaikenlaista eteen- 
tulevaa vempelettä. Raid2- te- 
hopakkaus on purkeissa. 

Dogfightissa eletään vuotta 
1916. Kaksi ensimmäisen maa- 
ilmansodan lentäjäsankaria 
yrittää kahdella pommilla kam- 
meta toisensa taivaaseen. Len- 
toonlähteminen on vaikeata 
kiitoradan lyhyydestä johtuen. 
Mitään torttupöksyjä sotasan- 
karit eivät saa olla, sillä konei- 
den ohjaaminen on hyvin vai- 
keata aitoon vuosisadan alun 
tyyliin. Lisäpisteitä saa tiputta- 
malla taivaalla keinuvan ilma- 
laivan tai upottamalla merestä 
pulpahtavan sukellusveneen. 
Historiallisen kaksinpelin saa 
purkeista. 

Hullu kello ja juustopeli 

Hyvät ideat elävät pitkään. 
Ilari! heese on vuosikymme- 
niä vanha peli, joka tunnetaan 
Suomessa Kimble-lautapelinä. 
ParCheesessä on enintään nel- 
jä pelaajaa. Kullakin pelaajalla 


tava tasan kello 12.00:een. Mo- 
lemmilla puolilla kello on nel- 
jä aktivoitavaa nappia. Niistä 
voidaan lukita tietyt kellotau- 
lut. CrazyClock ei ole tarkoi- 
tettu heikkohermoisille. Pelin 
tekijä lupaa, että viisareiden 
ojennukseen saattaminen vie 
aloittelijalta yhdestä kolmeen 
tuntiin. Hullun halpa kello ti- 
kittää hyvinvarustelluissa pur- 
keissa. 

Fish-levykkeellä 960 oleva 
(mptriirDon Shanghai- ja Tai- 
pei-lautapelien klooni. Pelissä 
on tarkoitus nostella päällim- 
mäisenä tai sivuilla olevat sa- 
manlaiset pelinappulat pois 
muodostelmasta. Imperialsis- 
sa on valmiiksi viisi perinteis- 
tä laattamuodostelmaa. Länsi- 
maalaisen on vaikea erottaa 
toisistaan itämaisia laattoja, 
ehkä siihen perustuu osa pelin 
viehätyksestä. Imperialsia voi 


pelata yksin- tai kaksinpelinä. 
Sen mukana tulee peditori, 
jolla pelaaja voi tehdä mie- 
leisiään muodostelmiaan hel- 
posti. I mperials on sharevvare- 
peli. 

Se ei pelaa joka pelkää 

Solif on yksinäisten kortti häi- 
den peli, jossa kortit on jaettu 
kymmeneen viiden kortin pak- 
kaan kuvapuoli ylöspäin. Kortit 
täytyy laittaa maittain suuruus- 
järjestykseen, jossa ässä on 
alimmaisena. Väl iai kaispakas- 
sa saa olla neljä korttia kerral- 
laan. Viiden kortin pakoista voi 
siirrellä kortteja pakkoihin, 
mutta maata saa lyödä vain 
maan päälle. Fish-levykkeellä 
882 oleva peli vaatii vähintään 
käyttöjärjestelmäversion 2.0 
AGA-Klondike on tuttu pa- 
sianssipeli, jonka korttien ku- 


vat on tehty 24-bittisillä kuvil- 
la. Korteissa on esimerkiksi 
taiteilijoiden tekemiä maaluk- 
sia ja patsaita, sekä kuului- 
suuksien kasvoja. Pelin muka- 
na tulevat ohjeet siitä, miten 
pelaaja asettaa kortteihin ha- 
luamiaan kuvia, joten taustalle 
voi laittaa vaikka sukulaisten 
kuvat. Pelaamista säestää mu- 
kavan rauhallinen sakso- 
foni musiikki. AGA-Klondike 
on purkeissa. 

ShootPontoonia pelataan 
korkeilla panoksilla. Onneksi 
peliä ei tarvitse ihan oikealla ra- 
halla pelata, vaan kone toimii 
pankkiirina, jolta ostetaan kortit 
ja jota vastaan pelataan. Peli toi- 
mii ventin säännöillä. Panoksen 
määrää säädetään kätevästi liu- 
kukytkimellä. Uhkapelurit saa- 
vat ShootPontoonin hyvinvarus- 
telluista purkeista. EE1 


on neljä pelinappulaa, jotka pi- 
tää kierrättää pelilaudan ympä- 
ri kotipesään. Vastapelureille 
voi tehdä jäynää matkan varrel- 
la syömällä heidän nappuloi- 
taan. Tietokoneversiossa peliä 
voi pelata yksinkin, sillä vas- 
tustajaksi voidaan valita tieto- 
kone. Peli odottaa noutajaansa 
Fish-levykkeellä 944. 

CrazyClock 1 on iso kello, 
jossa on yhdeksän kellotaulua 
kummallakin puolella. Kum- 
mankin puolen viisarit on saa- 


AGA-Klondikessa pelikorteissa on upeita kuvia. Pelin mukana tulee ohjeet sii- 
tä, miten pelaaja saa haluamansa kuvat kortteihin 


Imperialissa on tarkoitus nostella päälimmäisenä tai si- 
vuilla olevat samanlaiset pelinappulat pois muodostel- 
masta. 


ParCheesessä yritetään saada omat nappulat kotipesään. 
Matkan varrella voi vastustajien kiusaksi popsia heidän 
nappuloitaan. 
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AMIGA 


pika ko keet 


PovverCache 


Potkua levy- 
toimintoihin 


JUKKA MARIN 

T untuvatko korppuase- 
mat hitailta kuin etana? 
Onko kiintolevyn no- 
peudessa toivomisen varaa? Ei 
hätää, Povver-Cache kymmen- 
kertaistaa levyasemien suori- 
tuskyvyn puol i-i I maiseksi . 

Amigan levykeasemien luku- 
ja kirjoitusnopeudet ovat noin 20 
ja 11 kilotavua sekunnissa. Jos 
levykkeitä käytetään jatkuvaan 
tietojen lataamiseen ja tallennuk- 
seen, hitaus vaikuttaa koko ko- 
neen käyttömukavuuteen. Myös 
pienet ja vanhahkot, varsinkin 
ST506- tai I DE -liitäntäiset kiinto- 
levyt ovat usein hitaita. Ohjel- 
mien latausajat ovat pitkiä ja 



A600 

levyke 

A600+cache 

levyke 

A600HD 

kiintolevy 

A600HD+cache 

kiintolevy 

A4000 

kiintolevy 

A4000+cache 

kiintolevy 

Tiedostojen luonti (kpl/s) 

alle 1 

13 

13 

25 

31 

111 

Tiedostojen avaus (kpl/s) 

7 

41 

31 

44 

52 

182 

Hakemiston luku (tiedostoa/s) 

24 

123 

88 

123 

243 

600 

Tiedostojen poisto (kpl/s) 

13 

64 

46 

65 

140 

346 

Haku tiedostossa (kpl/s) 

2 

100 

36 

104 

77 

521 

Uuteen tiedostoon kirjoitus (mrk/s) 

9 949 

571 297 

132 258 

523 152 

312 617 

2 285 568 

Tiedostoon kirjoitus (mrk/s) 

6 334 

728 177 

187 175 

722 283 

393 183 

2 732 712 

Tiedostosta luku (mrk/s) 

19 334 

733 611 

225 514 

732 268 

299 288 

2 761 348 


Tiedostojen kirjoitus- ja lukunopeudet on mitattu käyttäen 32 768 tavun puskureita, jotka vastaavat kohta- 
laisen hyvin todellista käyttötilannetta. A600 PovverCachella terästettynä hakkaa siirtonopeuksissa ke- 
vyesti jopa A4000:n, joten ohjelma on hyvinkin hintansa arvoinen. 


VVorkbenchin ikonit latautuvat 
takkuisesti. 

PovverCache on sharevvare-oh- 
jelma, joka varastoi usein tarvit- 
tavan tiedon levykkeiltä tai kiin- 
tolevyltä koneen RAM-muistiin, 
mistä sen noutaminen kestää 
vain murto-osan levyltä lukemi- 
seen verrattuna. Nopeutuminen 
näkyy erityisesti hakemistojen 
latautumisessa niin Work- 
benchissä kuin shel l-i kkunoissa- 
kin. PovverCache puskuroi halut- 
taessa myös levylle kirjoitettavaa 


tietoa, joten myös tiedontallen- 
nusnopeus kasvaa reippaasti. 

Koneesta riippuen 

Jotta PovverCachesta olisi mer- 
kittävää hyötyä, on koneessa ol- 
tava jonkin verran "ylimääräistä" 
muistia tietojen puskurointia 
varten. PovverCache varaa käyt- 
töönsä noin 300 - 400 kilotavua 
muistia. Määrään voi vaikuttaa 
muuttamalla ohjelman asetuksia. 
Käytännössä muistia tulisi varata 
puskurointiin sitä enemmän, mi- 
tä useampia levyasemia ja kiinto- 
levypartitioita puskuroidaan. 

Koska PovverCache käyttää 
tiedonsiirtoon koneen keskusyk- 
sikköä, lopullinen siirtonopeus 
riippuu kyseisen koneen keskus- 
yksikön nopeudesta. Niinpä 
68000-po hj ai set koneet hyötyvät 
PovverCachesta vähemmän kuin 
68030- ja 68040- pohjaiset. Tie- 
donpuskuroinnin aiheuttama no- 
peutus on kuitenkin huomattava 
koneessa kuin koneessa, kuten 
DiskSpeed4-ohjel maila tehdyistä 
mittauksista huomataan. 

Levypuskurin ansiosta myös 
levyasemien ja levykkeiden kulu- 
minen vähenee, koska useimmin 
tarvittavat tiedot jäävät ensim- 
mäisen käyttökerran jälkeen ko- 
neen keskusmuistiin. Tällä saat- 
taa olla ratkaiseva merkitys esi- 
merkiksi purkkikoneessa, jossa 


| PowarCoch<z Prcfar<zr 


isi-piräii r 

Fn!deSYce?'un?t t 0) > 


tyypillisesti luetaan ja kirjoite- 
taan jatkuvasti samoja loki- ja 
viestitiedostoja. 

Muistimäärä ratkaisee 

PovverCachesta on apua Ami- 
goissa, joissa on muistia vähin- 
tään 2 - 3 megatavua. M itä enem- 
män muistia, nopeampi keskus- 
yksikkö ja hitaammat levyase- 
mat, sitä enemmän PovverCache 
nopeuttaa levytoimintoja. 

PovverCachea ei kannata käyt- 
tää viallisten sovellusohjelmien 
kanssa. Koska levyasemien tieto- 
ja puskuroidaan RAM-muistissa, 
viallinen ohjelma saattaa sotkea 
muistissa olevia tietoja. Tällöin 
jokin tiedosto voi ladattaessa 
näyttää vialliselta, vaikka se olisi 
levyllä täysin virheetön. Levylle 
kirjoitettavien tietojen sotkeutu- 
minen taas aiheuttaa tietojen tal- 
lentumisen levylle virheellisinä. 
Käytännön kokemusten perus- 
teella riski on olematon. Turvalli- 
sinta on kuitenkin joko estää kir- 
joitettavan tiedon puskurointi 
kokonaan tai asettaa puskurei- 
den levyl leki rjoitusvii ve hyvin ly- 
hyeksi. 

PovverCache on sharevvare-oh- 
jelma. Esittelyversion voi noutaa 
purkeista, Internet-verkon Ami- 
Net-koneista tai vaikkapa Fish-le- 
vykkeltä 910. Ohjelman rekiste- 
röity versio maksaa 20 dollaria. 

Sen voi tilata oh- 
jelman tekijältä 
esittelyversion 
mukana tulevalla 
kaavakkeella. EE1 


c 32 x 4, R/M, M EM > 


i Cache : 655360 
terhead: 7094 
Total: |662454 


£ancel 1 Käyttäjä voi muutel- 
la vapaasti Po- 
vverCachen moni- 
puolisia asetuksia. 
Käyttäjäparan on- 
neksi ohjelma osaa 
itse ottaa käyttöön 
järkevät oletusarvot. 


62 


MIKROBITTI 10/94 






Am inet Feb 1994 


Ohjelmat CD-Romilla 


JUKKA KAUPPINEN 

W ainut Creekin Aminet 
CD-levyt ovat jokaisen 
CD-aseman omistavan 
A m i ga-käyttäj än peruslevyjä Fred 
Fishin kokoelmien rinnalla, ja 
March 1993 -painoksen täydentä- 
jä Feb 1994 varmistaa tilannetta 
entisestään. 

Aminet-levyt ovat Internetissä 
sijaitsevan Aminet FTP-siten ko- 
pioita. Aminet on johtava Amiga- 
ohjelmien varasto, jota kloona- 
taan pitkin maapalloa, ja Inter- 
net-yhteyden omaavat henkilöt 
tapaavat kiertää Aminetin kautta 
etsiessään jotain ohjelmaa. Jos 
missään, Aminetistä sen toden- 
näköisimmin löytää, ja nyt myös 
omalta mikrolta. 

Feb'94 painos sisältää noin 
3800 tiedostoa, kaikista mahdol- 


lisista ja mahdottomista aiheista 
ja ohjelmatyypeistä. Löytyy hyö- 
tyohjelmia, tekstinkäsittelyä, 
GNU-apuohjelmia, musiikki- ja 
grafiikkaohjelmia, tietoliiken- 
nöintiä ja sekalaisia apuohjelmia. 
Samaten demoja, peli- ja hyöty- 
ohjelmien näyteversioita, satoja 
pelejä, kuvia, 3D-kappaleita mal- 
linnusohjelmiin, hyödyllisiä teks- 
titiedostoja esim. tee-se-itse ra- 
kentel ijoi I le, fontteja, ajureita, 
lähdekoodeja ja teknistä ja kehit- 
täjätietoa eri ohjelmointikielille. 
Kaikkien ohjelmatyyppien mai- 
nitseminen veisi sivun verran tii- 
vistettynä. 

Aminetin sisältöä ei ole vali- 
koitu, vain tilan säästämiseksi 
moduuleita ja eurodemoja on jä- 
tetty pois. Alunperin karsinnan 
ovat tehneet Aminet-siten omat 
huoltajat, joten hyödyttömimmät 


ja useat versiot sa- 
moista ohjelmis- 
ta on poistettu. 

Suurin osa tie- 
dostoista on 
julkaistu tänä 
tai viime vuon- 
na, ja vanhem- 
mat ovat seassa 
siksi, että ne ovat 
viimeiset ilmesty- 
neet versiot. 

Aminet Feb 1994 painos on 
ehdoton ohjelmakirjasto. Voi- 
sinpa melkein väittää, että siltä 
löytyy apu liki mihin tahansa 
i I mestyvään o hj el matarpee- 
seen. Hyötykäyttäjälle levyltä 
löytyy lukematon määrä käte- 
viä ohjelmistoja, ja hupailua- 
kin kaipaavalle pelit, grafiikat 
ja vaikkapa uutislehtiset tarjo- 
avat rattoisaa ajankulua. 

Levy ei ole boottaava, vaan 
vaatii koneen käynnistämisen 
levykkeeltä tai kiintolevyltä. 
Tiedostot ovat pakatussa muo- 
dossa, ja vaikka hakuohjelma 
onkin mitätön, tiedostojen et- 
siminen on helppoa käytetyn 


loogisen hakemistora- 
kenteen ansiosta. 
Levyn käyttö onnis- 
tuu sekä Work- 
Benchin että CLIn 
kautta, ja käytetty 
ISO-9660-formaatti 
on täysin I B M -yh- 
teensopiva. Levyllä 
on jopa valmiit 4DOS- 
kuvaustiedostot 4DOS- 
käyttäjiä varten. CD on 
myös täysin BBS-valmis, ja sisäl- 
tää apuohjelmat tiedostolistojen 
kääntämiseen eri BBS-ohjelmis- 
toille. UH 


Aminet Feb 1994 

Hinta: 170 mk 
Maahantuoja: WasawareOy 
Puhelin: (961) 317 3365 
Valmistaja: Walnut Creek, USA 

Tilankäyttö: 626 Mt 
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AMIGA 


□ osti 


Kysymyksiä 

komentotulkista 

Olen viime aikoina opetellut 
C LI :n käyttöä ja törmännyt muu- 
tamiin ongelmiin. 

1. Avaan shell-ikkunan ja käyn- 
nistän komentotulkista run-käs- 
kyllä esimerkiksi kellon. Jos tä- 
män jälkeen yritän sulkea komen- 
totulkki-ikkunan, ei ikkuna sul- 
keudu, vaan siihen tulostuu teksti 
"Process xx ending". Saan ikku- 
nan katoamaan vasta kun suljen 
myös käynnistämäni kellon. Onko 
ongelmaan ratkaisua? 

2. Miten voin helpoiten kopioi- 
da tekstipätkiä CLkstä toiseen? 

3. Voiko ARexx-komentoja lä- 
hettää ohjelmille ilman, että pitää 
kirjoittaa kokonaisia ARexx-oh- 
jelmia? 

" CL I rulesOK" 

1. Ongelman voi helposti kiertää 
käynnistämällä kellon komennolla 
RUN >NIL: CLOCK. Komento ohjaa 
käynnistyksen yhteydessä normaa- 
listi tulostuvat tekstit NIL:iin, eli 
hukkaa ne. 

Jos et halua joka kerta näppäillä 
koko rimpsua, voit tietysti tehdä 
useimmin tarvittaville ohjelmille ali- 
akset tyyliin ALIAS CLOCK "RUN 
>NIL: CLOCK ". Komento lisätään 
s:user-startup (tai s:startup-se- 
quence) -tiedostoon. 

Run-komennolle itselleen ei 
muuten kannata tehdä ALIAS RUN 
"RUN >NIL: "-tyyppistä aliasta, kos- 
ka se voi aiheuttaa ongelmia tietty- 
jen ohjelmien kanssa. 

2. Amigan vakioshellin ominai- 
suus on, että tekstipätkän voi maa- 
lata hiirellä, kopioida puskuriin näp- 
päinyhdistelmällä RAMIGA-C (pide- 
tään oikea amiga-näppäin alhaalla 
ja painetaan C -kirjainta) ja siirtää 
toiseen paikkaan - myös toiseen 
komentotulkkiin - komennolla RA- 
MIGA-V. 

Vaihtoehtoisesti voit käyttää jo- 
tain tarkoitukseen sopivaa ohjel- 
maa kuten esimerkiksi PovverSna- 
pia, joka on Fish-levykkeellä 781. 


Postissa voit esittää visaisia 
kysymyksiä tietäjille. Kirjoita 
kysymyksesi selkeästi mieluiten A4- 
kokoiselle paperille. Kysele lyhyesti, 
jotta voimme julkaista 
mahdollisimman monta kirjettä. 
Postita kirjeesi osoitteeseen: 

Mikrobitti, Kysymys 
PL 64, 00381 HELSINKI 


3. Yksittäisiä komentoja voi oh- 
jelmien ARexx-portteihin lähettää 
AmigaDOSin RX-komennolla. Näp- 
päilemällä esimerkiksi RX "address 
'EDPLAYER' 'NEXT'" voit lähettää 
EDPLAYER-nimiseen ARexx-porttiin 
komennon NEXT, joka käskee ky- 
seistä modulinsoitto-ohjelmaa la- 
taamaan muistiin seuraavaksi soi- 
tettavan modulin. 

Ohjelmien ARexx- porttien nimet 
ja niiden tunnistamat komennot sel- 
viävät ohjelmien mukana tulevista 
käyttöohjeista. 

Ismo Hotti 

Pelit toimimaan 
A1200:ssa 

1. Onko mitään mahdollisuutta 
saada vanhoja Amiga 500:1 le teh- 
tyjä pelejä toimimaan myös 
A1200:ssa? Monet peleistä toimi- 
vat aivan hyvin, mutta osa jää ju- 
miin jo latausvaiheessa. 

2. Voiko Supra Turbo 28:n liit- 
tää A1200:een? 

3. Onko lisämuistista mitään 
hyötyä, jos nykyinen muistimää- 
räkin (2 Mt chip-muistia) tuntuu 
minun käytössäni hyvin riittävän? 

"A500->A1200 " 

1. Vanhojen pelien ja muiden ohjel- 
mien toimimattomuus johtuu poik- 
keuksetta niiden huonosta ohjel- 
moinnista. Ongelmia voivat tuottaa 
lähinnä tuoreempi käyttöjärjestel- 
mäversio, AGA-piirisarja tai uudem- 
pi prosessorimalli. 

Kun kone käynnistetään molem- 
mat hiiren napit alaspainettuna, tu- 
lee näytölle valikko, josta AGA-piirit 
voidaan kytkeä "pois päältä". Myös 
suorittimen välimuistit (68030-suo- 
rittimesta alkaen) saadaan tätä 
kautta pois toiminnasta. 

Jos edellä mainitusta toimenpi- 
teestä ei ole apua, kannattaa vielä 
kokeilla esimerkiksi Degrader-nimis- 
tä apuohjelmaa, joka yrittää poistaa 
eri syistä johtuvat ongelmat. Degra- 
der löytyy F is h- levykkeeltä 866. 

2. Supran 28 MHz:n turbo on tar- 
koitettu asennettavaksi A500:n laa- 
jennus liitäntää n, joten sitä ei voi 
kytkeä A1200:aan. Tämä ei olisi 
mielekästäkään, koska turbo tuskin 
nostaisi A1200:n tehoa lainkaan. 
Amiga 1200:lle on olemassa omia 
68030-pohjaisia turbo kortteja, jotka 
nostavat laitteen tehon A3000:n ja 
A4000:n tasolle, jopa ylikin. 

3. Jos käytössäsi on vain 2 mega- 
tavua chip-muistia, on lisämuistista 
joka tapauksessa hyötyä. Fast-tyyp- 
pisen lisämuistin käsittely on ni- 


mensä mukaisesti huomattavasti 
chip-muistia nopeampaapa ero nä- 
kyy myös käytännössä. Vaikka ko- 
neessasi oleva muisti ei yleensä 
loppuisikaan kesken, toimisivat mo- 
net ohjelmat pienenkin muistinli- 
säyksen jälkeen parhaimmillaan jo- 
pa 2-3 kertaa aiempaa nopeammin. 

Ismo Hotti 

RAM- ja RAD-levyjen 
ikoni 

Miten voin asettaa RAM -levyn 
ikonin haluamakseni? Tiedän, et- 
tä RAM -levyllä pitäisi olla Disk. in- 
fo -niminen tiedosto, mutta levyn 
sisältö tyhjenee aina konetta rese- 
toitaessa, jolloin myös ikonitie- 
dosto tuhoutuu. J os tiedoston ko- 
pioi RAM -levyl le käynnistyksen 
jälkeen, ei VVorkbenchissä näkyvä 
ikoni kuitenkaan vaihdu. 

"Uusia ikoneita" 

Levyn ikonitiedosto tulee kopioida 
RAM-levylle ennen Workbenchin 
käynnistämistä. Käytännössä tämä 
tarkoittaa sitä, että käynnistys levyn 
s:user-startup- tai s:startup-se- 
quence -tiedostoon lisätään sopiva 
komento, esimerkiksi "COPY 
Work:ikonit/ Ram-levynlkoni.info 
RAM:Disk.info". Komento pitää an- 
taa ennen LoadWB- käskyä. 

Samalla tavalla voi asettaa myös 
RAD-levyn ikonin. 

Ismo Hotti 

Mieli maailmalle 

Viime aikoina on lehdissä ollut 
paljon asiaa Internetistä, joka on 
siten alkanut kiinnostaa minua. 

1. Miten käytännössä pääsen 
Internetiin? Tarvitsenko modee- 
min? Soveltuuko Amiga tähän tar- 
koitukseen? 

2. Tiedän, että Internetin kautta 
on mahdollista saada paljon ohjel- 
mia. Mitä muuta hyötyä siitä voisi 
tavalliselle mikronkäyttäjälle olla? 

3. Onko Internetin käyttäminen 
kallista? 

4. Millaisia perustietoja tarvit- 
sen päästäkseni alkuun? Pitääkö 
minun osata ohjelmoida? 

"Uutta ja ihmeellistä " 

1. Yleisin tapa lienee hankkia käyttä- 
jätunnus sellaiselle koneelle, joka on 
valmiiksi liitetty Internet-verkkoon. 
Näitä koneita on lähinnä yliopistoilla 
ja korkeakouluilla, mutta kaupallisia 
Internet-palveluiden tarjoajiakin löy- 
tyy (katso MikroBitti 9/94, sivu 38, 
"Näin pääset Internettiin "). Tunnuk- 


sen saaminen tietyn oppilaitoksen 
koneelle voi muille kuin laitoksessa 
opiskeleville olla hankalaa, koska 
koneilla on yleensä riittävästi käyttä- 
jiä ilman ulkopuolisiakin. 

Jos rahkeet riittävät, voi suoran 
Internetyhteyden periaatteessa os- 
taa omaan koneeseensakin. Tällöin 
kuitenkin puhutaan kymmenien tu- 
hansien vuosittaisista maksuista. 

Jos onnistut saamaan tunnuksen 
jonkin oppilaitoksen koneelle, pää- 
set Internetiin kätevimmin loggau- 
tumalla tähän koneeseen laitokses- 
sa olevien päätteiden tai mikrojen 
kautta. Tämä ei maksa mitään etkä 
silloin siis tarvitse modeemia. 

Jos haluat käyttää Internetin palve- 
luja kotoa omalta koneeltasi, pitää si- 
nulla olla modeemi, jolla saatyhteyden 
koneeseen, johon sinulla on tunnus. 

2. Ehkä eniten käytetty palvelu on 
sähköposti. Sen avulla voit lähettää 
viestejä muille ympäri maailmaa ole- 
ville ihmisille, jotka myös ovat hank- 
kineet itselleen käyttäjätunnuksen 
Internet-verkossa olevalle koneelle. 

Mielenkiintoisia ovat myös hiu- 
kan sanomalehtien yleisönosasto- 
palstoja vastaavat uutisryhmät. 
Ryhmät on jaoteltu aiheiden mu- 
kaansa niissä käydään keskustelua 
kulloinkin pinnalla olevista asioista. 
Osa ryhmistä on osto- ja myynti-il- 
moituksille, joten ne vastaavat siltä 
osin lehtien rivi- ilmoituksia. 

Uusinta uutta ovat muun muassa 
Mosaic-ohjelmalla saavutettavat hy- 
permediapalvelut, jotka sisältävät 
suunnattomasti tietoa useilta eri 
aloilta sekä teksteinä että kuvina. 
Jos käyttämäsi Internet-verkossa 
oleva kone mahdollistaa SLIP-pro- 
tokollan käytön, voit sitä hyödyntä- 
en käyttää Mosaic-ohjelmaa myös 
Amigaltasi modeemin välityksellä. 
Toinen vaihtoehto on hankkia Ami- 
gan Mosaicin DNET-versio, jolloin 
SLIP-ohjelmistoa ei tarvita. 

Perustoimintojen kuten sähkö- 
postin ja FTP-tiedostosiirron hyö- 
dyntämiseen riittää aivan tavallinen 
pääteohjelma. 

3. Internet- palvelu is ta maksaa 
yleensä vain siihen liitetyn koneen 
ylläpitäjä. Eri asia on, jos hän haluaa 
periä käyttömaksua henkilöiltä, joil- 
le on myönnetty koneeseen käyttä- 
jätunnus. O ppilaitokset eivät tavalli- 
sesti peri maksuja. 

4. Perustiedot tunnuskoneesi 
käyttöjärjestelmästä (usein UNIX) 
eivät ole pahitteeksi, mutta tärkeim- 
mät komennot oppii nopeasti, vaik- 
ka niitä ei aluksi tuntisikaan. Ohjel- 
mointitaitoa ei edellytetä. 

Ismo Hotti 
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AMIGA 



Fighter Duel 


A migan lentosimu- 

laattorien lukumäärä 
on ollut turhankin 
vähäinen viimeisten 
parin vuoden aikana. 
Viime aikoina tilanne on ko- 
hentunut, mutta eräs parhais- 
ta simulaattoreista on lähes- 
tulkoon vaiettu kuoliaaksi pit- 
kin Eurooppaa. 

Yhdysvaltalaisen Jaeger 
Softwaren Fighter Duel Pro 
2, tuttavallisesti F D P ro 2 , on 
Amigan teknisesti kehittynein 
ja realistisin simulaattori. Ky- 
seessä on pitkään kehitetty 
sarja lentosimulaattoreita, jot- 
ka ovat keskittyneet toisen 
maailmansodan hävittäjäko- 
neiden ilmataisteluiden simu- 
lointiin. Sarja ei ole koskaan 
saanut kunnollista jalansijaa 
Euroopassa erikoistumisen- 
sa vuoksi, mutta USA:ssa se 
on kolmanneksi 
myydyin Ami- 
ga-peli. 

Tekniikassa 
F D P ro 2 näyt- 

tää esimerkkiä 
Amigan ja jopa 
PC:n, len- 
tosimulaatto- 
reille. Lentää 
voi niin A5 00 :lla kuin 
A4000 lilakin, ja ohjelma huo- 
mioi automaattisesti koneen 
ominaisuudet. Erityisen näyt- 
täväksi ja tarkaksi pelin tekee 
A1200/4000 :lla mahdollinen 
"NTSC Hi-res No Flicker" -ti- 
lan käyttö VG A/monitaajuus- 
näytöllä, jolloin resoluutio 
vastaa PC:n SVGA-tiloja. 
Korkeammasta tarkkuudesta 
huolimatta näytön päivitys 
nopeutuu 35% tavallisesta. 
Erityisellä adapto rilla voi liit- 
tää toisen Amigan näytön 
"takapeiliksi", jolloin lentäjällä 
on edessään kaksi monitoria 
joista toinen näyttää normaa- 
lin ohjaamonäkymän, toinen 
takanäkymät. Loistokas idea. 
Peli tukee analogisia ohjai- 
mia, kaasupyöriä, Thrustmas- 
teria, Flightstick/PROta ja 
Rudder-polkimia. 

Eikä tämä vielä mitään pe- 
lin lennon mallinnuksen ja 
ominaisuuksien rinnalla. Peli 
laskee ammusten lentoradat 
perusteellisesti ja tarjoaa en- 
nakon laskevan tähtäimen. 
Aerodynamiikka on mode- 
loitu tarkemmin kuin yhdes- 
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säkään muussa simulaatto- 
rissa, jopa Air W arrioria pe- 
rusteellisemmin. F D P ro 2 
huomioi muun muassa sak- 
kaukset, riitaan lentämisen 
ominaisuudet, kierteet, pot- 
kurin väännön ja kiertämisen, 
jopa ilmanopeuden vähenty- 
minen tuli- 
tuksesta 
johtuen. 
Kaikki tämä 
aiheuttaa 
sen, että jo 
lentoonläh- 
tö on suin- 
päin ilmaan 
nousevalle 
haastavaa. Koneiden vau- 
rioitumienkin tarkistetaan 
usealla tavalla, osa kerral- 
laan. Monimutkaisuuden 
vuoksi eräs brittilehti tei- 
ksikin FDPro2:n täysin. Ri- 
vien välistä saattoi lukea, et- 
tei arvostelija ollut edes au- 
kaissut ohjekirjaa. Törppö mi- 
kä törppö. 

FDPro2 sisältää myös en- 
nätyksellisen määrän lennet- 
täviä koneita: 25 kpl. Tarjolla 
ovat kaikki tavanomaiset, 
mutta niistäkin useita eri mal- 
leja kuten P-51, Spitfire I, IX, 
XIV, FW 190-A8, Zero, 
B fl 0 9 -E/G 6, F2G, F6F-3, P- 
38 ja P-47. Eksoottisia vem- 
peleitä ovat P -61, Hurricane 
II, Seafire II, Tempest V, 
Yak3, Ki-84, N1K2, J7W, 
TA-152-H , Me-262, Me- 

163B ja Me-llOB . Jaeger 
Software on mallintanut ko- 
neet aidon esikuvansa mu- 
kaiseksi, mikä tuottaa tietoko- 
netta ja kaveria vastaan tais- 
tellessa huikeat värinät. Kun- 
kin koneen erityispiirteet on 
huomioitu, ja esimerkiksi 
Spitfiren pitkäaikainen bugi 


EM EiiJinmertP— MW BKgns 

polttoainesyötössä löytyy 
(moottori sammuu lennettä- 
essä ylösalaisin). 

F D P ro 2 on ensisijaisesti 
"Head to head "-peli, suunni- 
teltu kaksintaisteltavaksi. Toki 
tarjolla on tietokonevastusta- 
jia, maksimissaan neljä, mut- 
ta parhaimmillaan simulaatto- 
ri on linkillä tai modeemilla 
pelattuna. Tällöin koneiden 
suoritusarvot erottuvat, kun- 
kin pilotin joutuessa repi- 
mään koneensa äärimmil- 
leen. Taito yhdistettynä ko- 
neen tuntemukseen ja hallin- 
taan ratkaisee, ja Fighter 
Duel Pro 2 on omassa ele- 
mentissään. 

Ilmataistelun lisäksi pelis- 
sä ei muuta olekaan. F D P ro 2 
on puhdas, pitkälle jalostettu 
simulaatio, jossa kaikki muu 
on uhrattu äärimmilleen vie- 
dyn realismin ja pelattavuu- 
den tieltä. Karkeaa ulkoasua 
ei pidä pelätä, sillä sen alta 
kurkistaa huippuluokan peli 
sekä simulaatio. AGA-ko- 
neessa ulkoasu on hiukkasen 
sievempi, sillä horisontti peh- 
mennetään AG A-kopperilla 
ja lentokoneet ovat yksityis- 
kohtaisempia. Erityisesti kor- 
kea resoluutio tekee mannaa, 
sillä koneiden asennot ja lii- 
kehdinnät erottuvat poik- 
keuksellisen selvästi. 

Amiga-simulaattorien pa- 
hin pullonkaula, kontrollointi, 
on ratkaisu FDPro2:ssa ne- 
rokkaasti. Digitaalinen ohjain 
ei yksinkertaisesti riitä simu- 
laattoreille, mutta mistäs 
Suomesta analogisenkaan 
hommaat? Ehkäpä joku ryh- 
tyy maahantuomaan adapte- 
reita, mutta FD:n ratkaisu on 
paras toistaiseksi näkemäni. 
Sivuttaisliikkeet tapahtuvat 


JUKKA O.KAUPPINEN 


normaaliin tapaan, mutta pys- 
tysuunnalla ei kontrolloida- 
kaan konetta vaan korkeus- 
peräsimen asentoa. Niinpä 
digitaalipilotti voikin kontrol- 
loida konettaan huomatta- 
vasti tarkemmin ja pehmeäm- 
min kuin tyypillisessä Amiga- 
simulaatto rissa. 

F D P ro 2 näyttää esimerk- 
kiä kuinka lentosimulaattorit 
pitäisi tehdä: huolella ja pe- 
rusteellisesti. 


J aeger Software 

Saatavissa: Amiga 
Tulossa: PC 
normaali/No Flicker 

Grafiikka: 60/78 

Äänet: 70 

Pelattavuus: 95 

Vetovoima: 92 


94 



Tornado 


AGA 


|| ■ Simulaatio Tornadosta, 
I tehokkaasta, brittiläi- 
H sestä maataistelukoneesta 
|| on ollut tähän asti saatavilla 
J PC :lle ja Amigalle. Nyt pelis- 
II tä on valmistunut AG A-versio 
■ A 1 2 0 0 - ja A4000-koneille 
g mitoitettuna. 

Tornado on erittäin tekni- 
I; nen, moderni simulaattori, 
» jonka painopiste on maamaa- 
II lien tukemisessa - ilmataiste- 
|| luja harrastetaan vain pakon 
edessä. Äärimmäisen moni- 
!! mutkainen simulaattori vaatii 
|| pelaajalta täyttä paneutumis- 
II ta, jotta pelin salat ja kontrol- 
li lit pystyisi hallitsemaan. 
Opiskelu kuitenkin kannattaa, 

I sillä Tornadosta saa urakalle 
|| myös vastinetta ja tyydytystä. 

AG A-versio eroaa OCS- 

II Tornadosta värien lisääntymi- 
|| sellään, näyttävyydellään ja 
ii paremmilla ääniefekteillään, 
j Myös "vain kiintolevy" mer- 
!! kinnällään, mikä on kovasti 
Il hyvä asia. Grafiikan lisäämi- 
|| nen on kuitenkin syönyt opti- 
|| moinnin ja nopeamman gra- 

iL 


fiikkap iiristön nopeusedun, ja 
AGA Tornado on OCS-Tor- 
nadon nopeuksinen. Detal- 
jien ja ylimääräisten sälien 
säätö tietenkin auttaa. Torna- 
doa voi myös pelata linkillä 
kaveria vastaan. 

Amigan monipuolisin ja 
vaativin lentosimulaattori. Täl- 
le pelille on tulossa Desert 
Storm -tehtävä levy. 


Digital 

Integration 

' 

1 Saatavissa: Amiga, Amiga 

AGA, PC 

Testattu: Amiga 
1200/030+kiintolevy 

Grafiikka: 

80 

Äänet: 

75 

Pelattavuus: 

80 

Vetovoima: 

90 

92 
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AMIGA 
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AMIGA 



U niverse 



■ Joskus tulee mietti- 
neeksi, mikä on perin- 
teisten seikkailupelien asema 
tekniikan kehittyessä. Onnek- 
si silloin tällöin ilmestyy pele- 
jä, jotka palauttavat uskon tu- 
levaisuuteen. Jos vain kaikki 
ymmärtäisivät, että seikkailun 
parissa viihtymiseen ei tarvita 
sen ihmeempiä kuin mukaan- 
satempaava pelimaailma ja 
hyvä toteutus. 

Kiellot toimivat joskus yllyt- 
timenä, mistä nuori Boris 
Verne on oiva esimerkki. Nä- 
pelöityään oudon setänsä 
viksuja vekottimia teini-polo 
joutuu tulevaisuuteen. Asioita 
mutkistaa entisestään rinnak- 
kainen ulottuvuus, jossa pla- 
neetta maa on yhtä outo kä- 
site kuin Take Thatin suosio. 
Mitä pidemmälle pelaaja hii- 
ren ja toimintavalikon avulla 
sankaria vailla tahtoa opas- 
taa, sitä selvemmäksi käy, et- 
tä Boris on ennustusten lu- 
paama muukalainen, joka pe- 
lastaa universumin hullulta 
keisarilta. Tässäpä Universen 
kieltämättä kuluneet kehyk- 
set, mutta eihän taidettakaan 
arvioida raamien perusteella. 

Universelta ei paljon odot- 
taisi Coren edellisen seikkai- 
lun, C urse of Enchantian, pe- 
rusteella, sillä peli oli täysi su- 
si. Epäloogiset ongelmat, kur- 
ja käyttöliittymä, kökkö huu- 
mori, tekstin puuttuminen ja 
surkea lyhyys veivät pelaami- 
sen ilon. Ei uskoisi, että U ni- 
verse on syntynyt samoista ai- 
voista. Huonot uutiset kuiten- 
kin ensiksi, sillä yksi virheistä 
on korjaamatta. Käyttöliittymä 
on pieniä poikkeuksia lukuun- 
ottamatta ennallaan. Ongel- 
mana ovat turhat toiminnot, 
jotka kaikki olisi voitu sisällyt- 
tää "käytä "-ikoniin ilman, että 


peli olisi kärsinyt. Pelaaja jou- 
tuu turhaan kokeilemaan on- 
gelman ratkaisua "syötä esi- 
ne"-, "yhdistä"- ja "käytä "-toi- 
mintojen välillä. Tämä ei kui- 
tenkaan paina yhtä paljon kuin 
Cursessa, sillä muilta osiltaan 
Universe loistaa. 

Boriksen seikkailu etenee 
järkevästi pala palalta ja tur- 
haa hortoilua sormi suussa ei 
pääse syntymään. Ongelmat 
ovat sopivasti vaikeita ja rat- 
kaisumallit vaihtelevat kiitet- 
tävästi. Laajaa pelimaailmaa 
on rikastettu lukuisilla yksi- 
tyiskohdilla, joilla ei välttämät- 
tä ole tekemistä itse seikkai- 
lun kanssa, mutta ne antavat 
uskottavuutta vaihtoehtouni- 
versumille. Lyhyet toiminta- 
osuudet palvelevat kevyinä 
välipaloina rikkomatta koko- 
naisuutta. Keskustelu hah- 
mojen kanssa ei ehkä ole yh- 
tä tyylikästä kuin esim. Luca- 
sArtsin peleissä, mutta tär- 
keätä kuitenkin. 

Ohjelmoijat lupasivat 256 
väriä perus-Amigaan ja ovat 
nähtävästi sanansa mittaisia, 
sillä näin värikästä seikkailua 
ei ole Amigassa nähty. Erilli- 
seen AGA-versioon ei ole- 
kaan tarvetta. Taustat on 
skannattu onnistuneesti (ak- 
ryyli)maalauksista. Tulevai- 
suuden visiot eivät loista 
omaperäisyydellään, mutta 
sen antaa anteeksi pelkäs- 
tään loistavan grafiikan vuok- 
si. Coren vakiomuusikko 
Martin Iveson on kunnostau- 
tunut ja säveltänyt lukuisia 
kuuntelun kestäviä, avaruu- 
dellisia biisejä. 

Universe ei tue kiintolevyä, 
mutta sen tarve on täydelli- 
sesti eliminoitu taitavalla levy- 
keohjelmoinnilla. Muistiin tal- 
lentuu kerralla aimo annos 


pelimaailmaa ja mitä enem- 
män muistia, sen parempi. 
Harvat lataustauot ovat no- 
peita ja jos talletusta ei laske- 
ta mukaan, koko pelin aikana 
vaihdetaan periaatteessa 
korppuja vain neljästi. Ker- 
rankin seikkailu, joka ei jätä 
kiintolevyttömiä rannalle rui- 
kuttamaan. 

Pakko myöntää, että Core 
Design pääsi yllättämään. 
Käyttöliittymän pientä epämu- 
kavuutta lukuunottamatta pe- 
lissä ei kerta kaikkiaan ole 
moitteen sijaa, jopa huumori 
huvitti. Universe on siinä mää- 
rin näyttävä ja viihteellinen, et- 
tä jokaisen Amigistin olisi syy- 


tä osallistua maailmankaik- 
keuden pelastamiseen. 

J. & P. PURA 


Core Design 

Saatavissa: Amiga, PC 
Tulossa: CD32, CD-ROM 
Testattu: A1200 


Grafiikka: 93 

Äänet: 88 

Pelattavuus: 80 

Vetovoima: 91 
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Btenefactor 


■ Ensi vilkaisu grafiikkaan 
ei innostanut, mutta lä- 
hetettyäni Ben-hahmon mat- 
kaan, äkkäsin sen sulavan 
liikkumisen ja liikkeiden mää- 
rän. Pelin tarkoituksena on 
vanhaan tapaan kerätä tasoil- 
ta lukuisia esineitä, mikä ei ai- 
na ole niin yksinkertaista mil- 
tä se kuulostaa. Kovin paljon 
ei hahmo jaksa edes kantaa 
kerralla. 

Peli tarjoaa 90 tasoa ilman 
aikarajaa, ja jokaisella tasolla 
on oma ulkoasunsa. Tarjolla 
on egyptiläismaisema, viidak- 
ko, linna ja mutavelli. Hahmo 
liikkuu kahdeksaan suuntaan 
ja päämääränä on selvittää 
kasa pähkinöitä, joiden myö- 
tä pääsee pelastamaan van- 
gittuja pikkuihmisiä. Sellien 
avaimien löytäminen on työn 
takana ja välillä pelaaja huo- 
maa löytämänsä avaimen ole- 
van väärä. 

Onnistuneen pelastusope- 
raation jälkeen on ohjattava 
vangit turvaan ja pois kentästä. 
Kuulostaako Lemmingsiltä? 


Kyllä, ehkä ripauksella Sierran 
Incredible Machinesia. Vapau- 
tuneet vangit voivat auttaa pe- 
lastajaansa vapauttamaan mui- 
ta ja tämä tekee pelaamisesta 
hupia. Tasoilla suunnistetaan 
näytön kartan avulla. 

Pelissä on ötököitä, jotka 
haittaavat ja vaikeuttavat kul- 
kua ja niitä on vältettävä. Ne 
vähentävän energiapalkkiasi 
ja voivat viedä henkirie- 
pusikin. Hyviä ideoita ja laaja 
alue tasohypeltäväksi. Monil- 
le ehkä liiankin haastava. 
DEREK DELA FUENTE 


Dl/ Psygnosis 

Saatavissa: Amiga 


Grafiikka 70 

Äänet 70 

Pelattavuus 85 

Vetovoima 81 




Fire 

Ice 

✓ Fire & Ice oli vanhan le- 
gendan, Andrew Brayb- 
rookin loistava paluu pelimaail- 
man huipulle. Olin pelistä aika- 
naan todella innoissani, eikä lu- 
mo ole haihtunut - S uperfrogin 
kanssa Fire & Ice on edelleen 
Amigan paras platform-peli. 

Sankari, Cool Coyote, 
juoksee ja kamppailee tiensä 
useiden maapallon alueiden 
halki kohdatakseen pelin ark- 
kipahalaisen. Tavoitteessa siis 
ei mitään erityistä, mutta pe- 
lattavuudessa kyllä. Lyhyesti 
ilmaistuna F&l on hurmaavan 
ihastuttava. Kauniit taustamu- 
siikit lomittuvat silmiä hivele- 
viin taustoihin, ja sympaatti- 
nen kojootti-sankari liikahte- 
lee heitellen lumipalloja... 

Pelaaminen on F&l:ssä har- 
vinaisen miellyttävää ja nautin- 
nollista. Pelaajan ei tarvitse 
hoppuilla, ja apureina toimivat 
somat kojootinpennut jelp- 



Sensible 

Soccer 

European 

Champions 


✓ Tuoreimmassa JärkiJa- 
liksessa on naputettu 
joukkuetietokantaan 100 
joukkuetta pitkin Eurooppaa, 
ja jopa koetettu tehdä kulle- 
kin pelaajalle itsensä värinen 
hiuspehko. Muuta ihmeellistä 
ei olekaan, vaan sensimäistä 
vauhdikasta pallon potkintaa 
pitkin kenttiä. CD-versio 
EC:stä ei eroa korppu- tai 
edellisestä C D-versiostakaan 
kuin joukkueiden osalta, 
C D : Itä tulevia taustamusiik- 
keja ja katsojien möykkää lu- 
kuunottamatta. 


Sensible Software/Renegade 

Saatavissa: CD32, Amiga, Grafiikkako, Äänet: 
85, Pelattavuus:85, Vetovoimat 
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C D 32- pelit 
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paavat etenemisessä. Edettä- 
essä kentät muuttuvat liuk- 
kaista jäätiköistä tulikuumiin 
aavikkopätseihin, mikä muut- 
taa pelin luonnetta tuntuvasti. 

Korppuversiostaan peli on 
muuttunut tuntuvasti eduk- 
seen. Lataus tapahtuu su- 
jauksessa, ja taustamusiikit 
soivat suoraan C D : Itä . 

Niin pää- kuin taustag rafii- 
kat ovat saaneet annoksen li- 
sävärejä, mutta hallitulla taval- 
la - kaunis grafiikka on en- 
tisestään kaunistunut. Lisäksi 


taustoille on lisätty uusi mai- 
semakerros ja värikkäämpää 
copperlistaa, joten auraalinen 
vaikutelma on todella silmää- 
hivelevä. S itä täydentävät mo- 
nipuoliset taustamusiikit, jot- 
ka vaihtelevat hillitystä pim- 
puttelusta nopeatempoiseen 
rokkiin. Todella upea peli. 

Graftgold/Renegade 

Saatavissa: CD32, Amiga, Amiga AGA, PC 
Testattu: CD32 (+muut), Grafiikka:96, Äänet: 
95, Pelattavuus:95, Vetovoimat 


95 


Ultimate 

Body 

Blows 

Body Blows oli ilmes- 
tyessään varsin näyttä- 
vä mätkispotkispeli, mutta se 
kärsi pikainflaation sisällön 
kuluttua puhki. Uudelleen- 
lämmittely BB G alactic toi li- 
sää äijiä ja taustoja, mutta ei 
verestänyt ideaa lainkaan. 
C D 32 :lle julkaistu Ultimate 
Body Blovvsin kohtaaminen 
kuitenkin piristi kummasti, sil- 
lä peli on viritetty täysin uu- 
teen uskoon. 

CD32:n BB:ssä vastak- 
kain läiskäistään 22 hahmoa 
ja tavoite hakata toiset antau- 
tumisen partaalle. Ja mikäpä 
tapellessa, sillä UBB:ssä on 
korjattu tavallisen B B :n pahin 
yökötys: kamalat kontrollit. 
21 liikettä yhden napin taak- 
se ahdettuna oli liikaa, mutta 
C D32:n joypadille jaoteltuna 
pelaaminen on sipsakkaa. 
Kaksi nappia kontrolloi lyön- 


tejä ja potkuja, yksi puolus- 
tusliikkeitä ja viimeisestä irto- 
aaa speciaali. O ikein selkeää 
ja pelattavaa. 

Muissakin suhteissa UBB 
on komea. Grafiikka on ko- 
meaa niin hahmojen kuin 
taustojenkin suhteenpa ääni- 
raita on sekä parantunut että 
monipuolistunut. 2 5 6-värinen 
grafiikka taustan AGA-väri- 
liu'utuksineen on ilo silmälle. 
Pelioptiotkin ovat lisäänty- 
neet: Tag Team, jossa kukin 
pelaaja valitsee röykkiön so- 
tureita jotka pistetään yksi 


kerrallaan vastakkain, tuo pe- 
liin kokonaisen uuden ulottu- 
vuuden. Kaksinpeli ilman Tag 
Teamiä ei ole mittään. 

UBB on nyt viimein liki täy- 
teläinen. Kokonaisuus toimii, 
ja sen pariin palaa mielellään. 
Body Blows on löytänyt it- 
sensä, ja päässyt lajinsa 
näyttävimpien edustajien 
joukkoon. 

Team 17 

Saatavissa: CD 32 , Grafiikkako, Äänet: 85, 
Pelattavuus: 90, Vetovoima: 80 
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Blockbuster kasvatti 
osuuttaan Virginistä 

Yhdysvaltalainen 
video- ja pelijälleen- 
myyjä Blockbuster latoi 135 
miljoonaa dollaria tiskiin ja 
kasvatti osuutensa Virginin 
osakkeista 74 prosenttiin. Lo- 
put omistaa leluyhtiö Hasbro 
ja Virgin itse. Kauppasumma 
käytetään pelien tuotekehitte- 
lyyn. 

★ 

U.S.Goldissa 

tuulee 

U.S.Gold ei ole (muka! 
toim.huom.) huolissaan, 
vaikka LucasArtsin lisäksi 
myös SSI ja Novalogic ovat 
jättäneet yhtiön. Perusteina 
ovat omat projektit sekä uusi 
20-henkinen tuote kehittelytii- 
mi Silicon Dreams. Tämä voi 
merkitä hyviä uutisia amigis- 
teille, sillä SD:n parinkymme- 
nen tuetun koneen joukkoon 
luulisi Amigankin mahtuvan. 
Samalla U.S.G old ilmoitti en- 
simmäisestä C D32-julkaisus- 
taan, Golf World Cupista. 

★ 

Seksiä ja 
väkivaltaa 

Blade Runner, Akira ja 
ainakin väkivaltansa 
puolesta Frank Millerin S in 
C ity vaikuttavat taustalla, kun 
agentti Ryan jäljittää seitse- 
mää henkilöä, jotka horjutta- 
vat tulevaisuuden uniulottu- 
vuuden tasapainoa. Empiren 
ylhäältä kuvatun seikkailun, 
Dreamvvebin, myyntivaltteina 
ovat väkivalta (kahtia ammu- 
tut ihmiset ryömivät armoa 
anellen), seksi ja rankka ikä- 
rajoitus. Amiga, A1200, PC 
ja CD-ROM toimivat teuras- 
tuksen näyttämönä näinä ai- 
koina. 





Konsoli- 

käännöksiä 

Amigalle 

O cean julkaisee viisi 
Electronic Artsin kon- 
solinimikettä Amigalle. Jung- 
le Striken lisäksi pelejä ovat 
Skitchin', PGA Euro Tour ja 
Mutant League Hockey, joi- 
den kaikkien MegaDrive-ver- 
siot olivat syynissä kesäkuun 
Mikrobitissä. Viides käännös, 
Shaq Fu, vaikuttaa käsittä- 
mättömimmältä peli-idealta 
aikoihin. O rlando Magicin ko- 
ristähti S haquille O ' Neal jou- 
tuu näes vieraaseen ulottu- 
vuuteen, josta tappelee tien- 
sä ulos. Massiivista. 



Kovaa peliä Bostonissa: 
!! Impressionin High Seas 
Il Trader. 


|| e Detroitilla kilpeään kiil- ; 
Il loittanut Impressions 
|| opettaa merikaupan aak- || 
jj kosia High Seas Trade- 
|| rilla. Tapahtumapaikka- 
|| na Karibianmeri 1600-ja 
s 1700-luvulla ja PC. 

|| E Novalogic ja cyber- 
II punk-kirjailija Walter Jon 
| Williams työstävät yhteis- || 
jj työssä CD-ROM-peliä 
|| jälkimmäisen romaanista !! 
|| Hardvvired. Videokuvalla || 
s höystetty 3D-simu ilmes- | 
|| tyy ensi kevääksi. 

Il e Microprosen Coloniza- ii 
|| tion tarjoaa siirtomaapo- | 
|| litiikkaa PC:llä historian- 
" tuntien sijasta marras- 
|| kuun pimenevinä iltoina, 
s Käyttöliittymä on lähes 
|| identtinen Civilizationin 
Il kanssa. 

IL Jl 



Gremlinin uutukaisessa Retributionissa tapellaan 
avaruusolioita vastaan. 

Gremlinille 
uusi ilme 


Gremlin juhlistaa 10- 
vuotista taivaltaan uusi- 
malla imagonsa. Yhtiö, joka 
jo muutama vuosi sitten pu- 
dotti nimestään G raphics- 
sanan, on nykyään G remlin 
Interactive. Vanha logokin 
saa luonnollisesti väistyä. En- 


simmäinen "uuden linjan" 
peli on Retribution, tulevai- 
suuteen sijoittuva 3D-simu. 
Takaisinmaksun kohteena 
ovat ihmisiä ruoakseen jalos- 
tavat avaruusoliot. Krellanei- 
ta kellistetään PC :llä sekä 
CD-RO Milla. 
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Uusi Indy? 

Indiana Jonesin neljäs 
valkokangasseikkailu 
saattaa toteutua. Käsikirjoi- 
tuksen haku on mukamas 
vauhdissa, joten ilmeisesti 
Harrison Fordille on tarjottu 
muutakin kuin kaikki Kiinan 
tee. LucasArtsille tullee on- 
gelmia peli-version numeroin- 
nissa. 




Sierran kootut harhat 


P ukilla riittää kannettavaa 
joulunpyhinä, kun Sier- 
ra pakkaa Space Quest, 
King's Quest ja Larry-sarjat 

C D-RO M-kokoelmiksi. Kaksi 
ensiksi mainittua saavat 
myös jatkoa samoihin aikoi- 
hin. "Avaruudessa ei kukaan 
kuule kuuraustasi" ja sen mu- 
ka pitäisi lohduttaa Roger 
W ilcoa, galaksin kuuluisinta 
roskamaisteria. PC- ja romp- 
pupeluria puolestaan rohkai- 
see SVG A-grafiikalla piirretyt 
taustat. 

Äiti ja tytär ovat pulassa 
keijujen ja peikkojen kansoit- 


tamassa satumaailmassa 
King's Questin viimeisim- 
mässä episodissa. Seikkailu 
on peräti kahdella rompulla ja 
lopputulos lienee jotakin piir- 
roselokuvan ja tietokonepelin 
välimaastosta. Miten satutäti 
Roberta W illiams pärjää kau- 
hun saralla, on taas toinen ta- 
rina. Phantasmagoria ker- 
too naisparasta, jota ahdista- 
vat painajaiset. O vatko ne to- 
dellisia vai harhaa, siitä ote- 
taan selvää 3 D -grafiikalla 
renderoidussa kartanossa, 
johon lupaillaan täyttä liikku- 
mavapautta. Toivottavasti pe- 


li on kunnon kauhua, eikä mi- 
tään mörkö-puppua Alone in 
the Darkin tyyliin. Tämäkin 
vain C D-RO Mille. 

Larryn isän, AI Lowen, 
uusin hengentuote Capitol 
Punishment on poliittinen 
satiiri, jossa voi valita puolu- 
eensa, miltä kantilta järjeste- 
tään Yhdysvaltain politiikkaa 
uuteen uskoon. Clinton ja 
kumppanit joutuvat ivan koh- 
teeksi CD-RO Milla ja PC:llä. 
Larryn seitsemäs irstailukaan 
ei muuten ole poissuljettu 
ajatus... 
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buy baby 


J oulumyyntiä vauhditettiin jälleen syksyn 
ECTS-pelimessuilla, jotka olivat kaikkien 
aikojen suurimmat. 



B usiness Design Cen- 
ter on käymässä liian 
pieneksi alati kasva- 
valle European Com- 
puter Trade Show - 
messuille. Hallia oli jatkettu 
katoksin, joista sadevesi paik- 
ka paikoin lirui esittelytiloihin- 
kin. Ahtauden johdosta Sony 
järjesti varjotilaisuutensa 
muutaman korttelin päässä 
messualueesta. Myös Atari 
esitteli pelejään messualueen 
ulkopuolella, Lontoon Plane- 
tariumissa. 

David ja Goljat 

David Pleasance piti messu- 
kahviossa teekekke reitä mil- 
loin minkin ohjelmatalon 
kanssa koettaen vakuuttaa 
nämä Amigan ruusuisesta tu- 
levaisuudesta. Näyttää ko- 
vasti siltä, että Commodoren 
oma johto, joka on löytänyt 
taakseen vauraita sijoittajia, 
vetää pisimmän korren tar- 
jouskilvassa, nyt kun Sam- 
sungkin veti tarjouksensa 
pois. 

Pleasance, Proudfoot & 
Co. antoi tarjoukselleen kym- 
menen vuorokauden takara- 
jan, jotta Commodore Inter- 
nationalin pesänselvittäjä te- 
kisi pian päätöksensä ja 
Commodore UK:n johto pää- 
sisi kiireellä pelastamaan elin- 
tärkeää joulumyyntiään. 
MBO:n (Management buy 
out) myötä jäljellä olevat 
Commodoren toimistot Eu- 
roopassa (Hollanti, Italia, 
Saksa ja Tanska) suljettaisiin 
ja Euroopan maihin etsit- 
täisiin uudet edustajat Com- 
modoren tuotteille. 

Pornoa? erotiikkaa? 

Alakerran pressitiloissa tieto- 
konepelien vahtikoira ja pi- 


raattijahtaaja E LSP A (Euro- 
pean Leisure Software Pub- 
lishers Association) piti tie- 
dotustilaisuutta aiheesta 
'S eksi ja tietokonepelit' ja sa- 
maan aikaan kahta kerrosta 
ylempänä esiteltiin aikuisten 
CD-ROM -kokoelmia. Tämän 
kuultuaan ELSPAn ja tilaisuu- 
den järjestänee Blenheimin 
iskuryhmä ryntäsi yläkertaan 
kummastelemaan vähäpukei- 
silla tytöillä koristeltuja rom- 
punkuoria. Järjestäjän lopulli- 
sen tuomion mukaan kysees- 
sä eivät olleet pornografiset 
tuotteet, koska levyillä typykät 
esiintyvät soolona, eikä RO- 
Meilla näkynyt vapaapainiliik- 
keitä eikä pariharjoituksia. Ky- 
seessä siis olivat erotiikka- 
romput. 

Samainen ELSPA esitti 
messujen alla toivomukse- 
naan, että brittimikrolehdet 
eivät jatkossa julkaisi täydelli- 
siä pelejä kansiensa levyk- 
keissä tai CD-levyissä. Ar- 
mon saisivat vain PD- ja sha- 
reware-pelit. 

Liittoutumia 

Virgin on kasvanut muuta- 
massa vuodessa yhdeksi 
merkittävimmistä, jollei mer- 
kittävimmäksi, pelitaloksi. Se 
on haalinut listoilleen iD 
Softwaren, LucasArtsin sekä 
W estwoodsin. 

Microprose puolestaan su- 
lauttaa toimintansa Spectrum 
Holobyteen ja ottaa käyttöön 
tämän nimen. Euroopassa 
Microprose käyttää kuitenkin 
yhä entistä nimeään, koska 
se on täällä S H :ta tunnetum- 
pi. 

W arner Music G roup puo- 
lestaan osti Sensible Soke- 
rillaan ja Chaos Enginellään 
mainetta saavuttaneen Rene- 
gaden. Isot tekijät haalivat va- 


paita pelitaloja, jotka puoles- 
taan tarvitsevat rahaa uusien 
ja näyttävien pelien tekemi- 
seen. 

Konsolilehdet 

alamäessä 

Nintendon ja Segan elämät 
eivät ole brittilässä olleet vii- 
meaikoina ruusuilla tanssi- 
mista ja tämä on näkynyt vii- 
meisenä puolenatoista vuote- 
na myös konsolilehtien puto- 
avassa suosiossa. 2 2 :sta 
16:een vähentyneiden kon- 
solilehtien levikit ovat pudon- 
neet viimeisellä puolivuotis- 
kaudella pahimmillaan kol- 
manneksella. Henkensä piti- 
miksi lehdet yrittävät vaikka 
mitä. Alamäkeä liukuva Mean 
Machineskin houkutteli luki- 
joita edelliselle numerolleen 
perunalastupussin voimalla. 

Brittimarkkinoille hyökkää 
jo ensimmäinen Jaguar-lehti- 
kin; Jaguar Advanced Ga- 
ming. Taitaapa olla alkuunsa 
täynnä tulevien pelien esikat- 
seluja. Atari lupaa Jaguarille 
optimistisesti kokonaista 29 
peliä jouluksi. 

Suomi 

aallonpohjassa? 

Euroopan pelimarkkonoiden 
uutislehti Computer Tarde 
VVeekly tutki tietokonepelien 
myyntiä Pohjoismaissa. Se 
laski Pohjoismaiden olevan 
neljänneksi suurin markkina- 
alue Britannian, Saksan ja 
Ranskan jälkeen. 

CTW:n tutkimus kertoo, 
että 5-8 -vuotiaat pelaavat 
Pohjoismaissa muita Euroo- 
pan maita yleisemmin. CD- 
ROM ien yleistyminen on no- 
peinta Pohjoismaissa Saksan 
jälkeen ja erityisesti Macin- 
toshit ovat suosiossa Skan- 
dinaviassa. Suomen osuus 
Pohjoismaiden myynnistä on 
CTW:n laskelmien mukaan 
15-17% (Ruotsin 40-45%) ja 
tilanteemme on taloudellises- 
ti synkin. CTW :n mukaan va- 
loa ei vieläkään näy tunnelin 
päässä. 


ACTIVISION 

Pitfall : Vanha suosikki Pitfall 
on saanut uuden ulkoasun. 

ADVENTURESOFT 

Simon the Sorcerer II : Simo- 
nin jatko-osan CD-ROM- ja 
CD32-versiot sisältävät lu- 
kuisien ääniefektien lisäksi di- 
gitoitua puhetta. Käskyttämi- 
nen käy ikoneilla. Peli tulee 
myös A500lle ja AI 200lle. 

CYBERDREAMS 

Hunters of Ralk: Cary Gygaxin 
johdolla tehty, kokijan silmin 
nähty roolipeli Macintoshin ja 
PCn CD-ROMille. Tapahtumat 
sijoittuvat toiseen tulevaisuu- 
teen ja toiseen aurinkokun- 
taan Ralkin planeetalle. 

I ha ve no m out h and I mu st 
scream : Harlan Ellisonin kirja 
siirtyi tietokonepeliksi. Tari- 
nassa mies heitetään super- 
tietokoneen sisuksiin (Macin- 
tosh ja PC CD-ROM). 

DOMARK 

Lords of Midnight III: The Cita- 
del: Mike Singletonin teke- 
mässä LoM-jatkossa Boroth 
VVolfheart on ottanut Blood- 
marchin valtakunnista pantti- 
vankeja ja taikavoimainen Eye 
of the Moon -jalokivi on ka- 
donnut. Pelaaja valitsee kah- 
desta tusinasta hahmonsa 
omansa ja rientää hätiin. Peliä 
voi pelata myös reaaliajassa, 
jolloin tapahtumat etenevät 
omin avuin (PCIle ja PC CD- 
ROMille). 



ELECTRONIC ARTS 

Air Combat: US Navy 
Fighters: Pätevä lentosimu- 
laattori PCn CD-ROMille 


Chuck Yagers Air Combatin 
tekijöiltä. 

Bioforge: Synteettisiä näytteli- 
jöitä ja monia kuvakulmia hy- 
väkseen käyttävä, 3D-maail- 
massa tapahtuva seikkailu. 
Sankari, Lex, herää vaaralli- 
sen tehtävän jäljiltä huomatak- 
seen olevansa kyborgi; puolik- 
si ihminen ja puoliksi robotti. 



Little Big Adventure: Delphinin 
CD-ROMille tekemä, tunnel- 
maltaan erikoislaatuinen, toi- 
mintaseikkailu jonka maailma 
on valtaisa. Tärkeimpinä rotui- 
na ovat elefanttimaiset grobo- 
sit, jänismäiset rabibunniesit ja 
ihmismäiset quetchesit. Kaikki 
on hyvin, kunnes tri Funfrock 
pyrkyröi valtaan. Pelaajan, 
Tvvinsenin, on puututtava asi- 
aan. 



Noctropolis: Sarjakuvamaail- 
massa tapahtuva synkkäsä- 
vyinen graafinen seikkailu, 
jossa pelaaja yrittää pelastaa 
kaupungin pahoilta voimilta 
(CD-ROMille). 

PGA Tour Golf 486: Komea 
tietokonegolf, jossa pääsee 
kokeilemaan swingejä River 
Highlandsin, Summerlinin ja 
Sawgrassin radoille. Vastassa 
on kymmenen PGA-ammatti- 
laista. Digitoidut kommentit, 
FMV-pätkät sekä tv:mäinen 
esillepano. 

System Shock: Kyberpunk- 
seikkailu Ultima Undervvorldin 
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tekijöiltä PC:lle ja PC CD-RO- 
Mille. Vuonna 2072 pelaaja 
herää ainoana eloon jääneenä 
ihmisenä kaukaisella avaruus- 
asemalla. Vastassa on super- 
älykäs ja ilkeä tietokonejärjes- 
telmä Shodan ja sen ohjaamat 
robotit. 

Wings of Glory. Originin len- 
tosimussa ei autopilotteja eikä 
ohjuksia tunneta, koska ko- 
neet ovat ikivanhoja (PCIle ja 
PC CD-ROMille). 

Wing Commander Armada: 
Originin Chris Robertsin PCIle 
ja PC CD-ROMille tekemä stra- 
tegiapeli, jossa jaetulla ruudulla 
voi pelata ystäväänsä vastaan 
linkattuna tai modeemin välityk- 
sellä. Valinnaisena joko koira- 
tappelua tai strategiaa. 



Wing Commander III: The 
Heart of the Tiger: Origin on 
haalinut kokoon näyttävän jou- 
kon näyttelijöitä studioon ja 
luonut mitä elokuvamaisim- 
man peliin, joka sisältää yli 
kaksi tuntia elävää kuvaa ryy- 
dittämässä tiikerijahtia. Vuosi 
on 2654 ja ja tarkoituksena 
antaa Kilratheille kyytiä (PC 
CD-ROMille). 

EMPIRE 

Cyberjudas: Jatkoa Shadovv 
President -pelille. CD-ROMina 
julkaistava Cyberjudas antaa 
pelaajalle vallan, rahat ja 
aseet sekä mahdollisuuden 
hallita maailman supervaltiota. 
Mutta kuka kabinetistasi on 
petturi? Peli sisältää myös 
kiinnostavan CIA World 
Factbookin. 

Dawn Patrol: Rovvan Softwa- 
ren ensimmäisen maailman- 
sodan lentotaistelu, jossa pe- 
laaja saa päähänsä Richten- 
hofenin, Vossin, Ballin, Immel- 
mannin tai Richenbacherin 
nahkapipon ja alleen vanhoja 
sotaliidokkeja. 

Dreamweb: Tulevaisuudessa, 
ihmisten alitajunnan virtuaali- 
maailmassa, Draamwebissä 
paha on pääsemässä valloil- 
leen ja Jack Ryan kiirehtii 
apuun. Ylhäältä päin kuvattu 
sci-fi-seikkailu on kielletty alle 
18-vuotiailta, koska se sisältää 
erotiikkaa ja raakuuksia. 

Myynti on siis taattu. 
GAMETEK 

Hell: PCIle tuleva kyber- 
punkthrilleri, jossa pelaaja hal- 
lituksen ex-agentteina; Gideo- 


nina tai Rachelina, pakoilee 
Washington D.C:n johtoon 
keplotellutta Hand of God -lah- 
koa. 

Quarantine: Drake Edgewater 
on ensi vuosisadan taksisuha- 
ri Kemon kaupungissa. Kuski 
käy tuhorallia tulevaisuuden 
madmaxmaisissa maisemissa 
yrittäessään paeta 52-mallisel- 
la Checkerillään vankikaupun- 
gista. Arcade-tyylinen peli tu- 
lee PCIIeja PC CD-ROMille. 



IMPRESSION 

Lords of the Realm: Tuhti stra- 
tegiapakkaus, joka tarjoaa val- 
lanhimoa ja laajentumispyrki- 
myksiä keskiaikaisessa Eng- 
lannissa. 

INFOGRAMES 

Alone in the Dark III: Jatkoa 
suositulle Alone in the Dark - 
sarjalle, joka yhdistää ykkösen 
jännityksen kakkososan ke- 
veyteen ja huumoriin. 

INTERPLAY 

Cyberia: CD-ROM -peli sijoit- 
tuu tulevaisuuteen, jossa ter- 
roristit ovat vallassa ja henki 
on halpa. Ongelman ratkaisu 
näyttää löytyvän jätösmaalta 
huurteisesta Siperiasta. 
Dungeon Master II: Odotettu 
jatko-osa -87 julkaistulle Dun- 
geon Masterille. Täyden ruu- 
dun kuvaa käyttävä kokijan sil- 
min nähtävä roolipeli, jossa on 
vahva tunnelma (PC, PC CD- 
ROM, Amiga). 

Stonekeep: Fantasiaroolipelin 
tarina alkaa kun jumalatar 
Thera lähettää pelaajan pelas- 
tusmatkalle ja ehkäisemään il- 
keän Varjokuninkaan aikeet 
(PC CD-ROMille). 

MAXIS 

Sim Tower. Kerrostalosimu- 
laatio, jossa talon halkileik- 
kausta parantelemalla on tur- 
vattava ihmisten kulku ja tur- 
vallisuus rakennuskompleksis- 
sa. Uhkana ovat torakat, terro- 
ristit, jättigorilla ja jopa joulu- 
pukki (Mac ja Windows). 

MANIAC MEDIA 

Superkarts: PC-mikroautoilu. 
Autot kiitävät vauhdikkaasti 
kahdeksaa rataa ja kilpaa voi 
seurata eri kuvakulmista. Ki- 
saan voi linkata jopa kahdek- 
san konetta. 

MICROPROSE 

Pizza Tycoon: Loppuvatko 
ideat kesken kun pitää tehdä 
jo maailmankaikkeuden pizza- 
keisari-simulaatiokin? 

Sid Meier’s Colonization: 
1500-1800 lukujen Uuden 
mantereen asutuspeli PC:lle, 
jossa pelaaja voi olla britti, 
ranskalainen, espanjalainen 


tai hollantilainen. Peli tarjoaa 
kaupankäyntiä, diplomatiaa, 
keinottelua, juonittelua ja soti- 
mista. 

Star Trek: The Next Genera- 
tion - A Final Unity: Digitoidut 
tutut tv-sarjan hahmot ja tari- 
nankäänteet sulavassa sci-fi - 
seikkailussa. 

Transport Tycoon: Vuoteen 
1930 sijoittuvassa kuljetussi- 
mulaatiossa pelaaja koettaa 
päästä alkupääomansa avulla 
kuljetusalan kuninkaaksi. Tiet, 
radat, meri ja ilmatie ovat käy- 
tössä. Peliä voi pelata linkattu- 
na tai modeemin avulla. 

1944 Across the Rhine: Histo- 
riallisesti uskollinen strate- 
giapeli PCIle, jossa pelaaja 
pöristelee kolmannen valta- 
kunnaan kaatokekkereihin Eu- 
rooppaan liittoutuneiden tami- 
neissa tai saksalaisessa sar- 
kaunivormussa. 

MINDSCAPE 

Dragon Lore, The Legend Be- 
gins: Cryon tekemä PC CD- 
ROM -peli heittää pelaajan 
Werner von Wallenrodin saa- 
paisiin renderöityyn 3D-maail- 
maan estämään ilkeän Haa- 
gen Von Diskonovin juonia. 
Warplanes: Modern Fighting 
Aircraft: Tietopaketti 1 975- 
1994 sotakoneista ja ilmatais- 
telusta. Tietoa aseista, koneis- 
ta ja sodanaikaisista tapahtu- 
mista (Macintosh, Power Ma- 
cintosh, Windows). 

MIRAGE 

Rise of the Robots: Paljon ko- 
histu ja puhuttanut robottitais- 
telu, joka tuotetaan lukuisille 
eri koneille. Pelin grafiikka on 
todella komeaa ja pelattavuus- 
kin rutkasti yli keskitason. 

NOVALOGIC 

Armored Fist: Kauniilla Voxel 
Space -grafiikalla luotu tankki- 
peli. (PCIle ja CD-ROMille). 
Pelaaja ohjastaa tankkiaan tai 
kokonaista tankkikolonnaa jo- 
ko amerikkalaisena tai veli ve- 
näläisenä. 

OCEAN 

Inferno: Digital Image Desig- 
nin Inferno valmistuu PCIle ja 
PC CD-ROMille. Tarina tapah- 
tuu toisessa maailmankaik- 
keudessa, jossa mielipuolet 
aliensoturit jahtaavat ihmisiä. 
Rexxon-imperiumin ainoa toi- 
vo on pelaaja, joka pilottina 
saa eteensä 700 tehtävää. 

PSYGNOSIS 

Ali new World of Lemmings: 

Ne ovat taas täällä, nyt suu- 
rempina ja asettumassa 1 2:lle 
saarelle kolmen heimon voi- 
min. Vastassa on nyt myös vi- 
hollisia. 

Ecstatica: Kauniimman suku- 
puolen sankari herää koomasta 
CD-ROM -seikkailuun autioitu- 
neessa Tirichin kylässä. Pelin 
tunnelma on painajaismainen ja 
pelimaailma on laaja. 
Novastorm: PCn avaruus- 


blast ‘em up, jossa pelaajan 
on tuhottava keinoälykäs Sca- 
rab X-sotatietokone, joka on 
anastanut vallan. 

ROCKET SCIENCE 

Loadstar. Kuvankaunis CD- 
ROM -peli, joka heittää pelaa- 
jan 2100-luvun avaruusase- 
malle Tully Bodineksi, ava- 
ruusrahtaajaksi, jonka on 
määrä kuljettaa vaaroja uhma- 
ten kulloinenkin lastinsa perille 
Loadstar-aluksella. 



SCI 

Cyberwar: Lawnmowermanin 
jatko toimitetaan neljällä CD- 
levyllä, joista yksi on pelin ää- 
niraita. Kuten ykkösessäkin, tri 
Angelo saa etensä liudan on- 
gelmia, ennen kun pääsee 
kiinni CyberJoben kurkkuun 
(PC CD-ROM, Mac CD, 

CD32, PSX). 

SIERRA 

Aces of the Deep: Sierran ko- 
mea tarjokas sukellus- 
venesimulaatiokilpaan. 
Loderunner. Vanha pelisuosik- 
ki on saanut uutta puhtia ja 
uuden ulkoasun. 

Kings Quest VII: Kings Quest - 
sarjan jatko on saanut uuden, 
entistä disneymäisemmän 
muodon. 

Phantasmagoria: Osaako Ro- 
berta Williams tehdä kauhupe- 
lin? Näyttäisi että osaapa hy- 
vinkin. Vuosisadan vaihteen 
maisemia ja nainen vastas- 
saan pahan voimat (CD- 
ROM). 

TEAM 17 

Alien Breed - Tower Assauit 
Ylhäältä kuvattu futuristinen 
sokkelosuunnistusräiskintä. 
Amigan 500/1 200/CD32:lle se- 
kä PCIle että PC CD-ROMille. 
King of Thieves: Arcadestrate- 
giaseikkailu vanhassa Englan- 
nissa: Valloituksia ja pelastus- 
retkiä Amigalle, CD32:lle, 

PCIle sekä PC CD-ROMille. 

TIME WARNER 

Return to Ringworld: Larry Ni- 
venin menestyskirjaan perus- 
tuva CD-ROM -seikkailu. 

U. S. GOLD 

Under a Killing Moon: Acces- 
sin CD-seikkailu toimitetaan 
neljällä CD-levyllä. Peli sisäl- 
tää kaksi gigatavua informaa- 
tiota ja rutkasti taltioitua elä- 
vää kuvaa. Yksityisetsivä Tex 
Murphy seikailee kolmannen 
maailmansodan synkässä San 
Franciscossa. Pelin luvataan 
pyörivän PC 386:ssa, mutta 
älkää uskoko. 

Wolf: Wolf on jotakin roolipelin 
ja simulaation väliltä. Pelaaja 
asettuu suden nahkoihin ja 
pyrkii menestymään laumoi- 


neen villissä luonnossa. (PC 
ja PC CD-ROM). 

VIRGIN 

Cannon Fodder II: Cannon 
Fodderin jatko-osa, jossa tar- 
jolla on uusia ajokkeja, vaaro- 
ja ja maastoja (Amiga, PC). 



Command and Conquer: 
Westwoodin peli yhdistää 
arcadetoiminnan strategiaan 
ja apuna on Dune ll:n tviikattu 
engine. Arvokasta Tiberium- 
mineraalia metsästävät Global 
Defence sekä Brotherhood of 
Nod, jolla on kummallakin 
omat motiivinsa (PCIle ja PC 
CD-ROMille). 

Creature Shock: Vuoden 2023 
maailma on ratkeamaisillaan. 
Ylikansoitus on johtanut nä- 
länhätiin, kulkutauteihin ja 
luonnon hävitykseen. Ava- 
ruusalus lähetetään etsimään 
uutta kotia pallon asukeille. 
Pian pelaajan on kuitenkin 
lähdettävä pelastamaan ka- 
donnutta alusta. Argonaut te- 
kee pelin CD-ROMille, CDille, 
Jaguarille ja 3DOIIe. 

Dark Forces: LucasArtsin vas- 
tine Doomille. Refleksiräiski- 
mistä Star Wars -hengessä 
CD-ROMilla. 

Doom II: Hell on Earth: iD 
Softwaren Doom -kakkosesta 
tulee tiettäväsi erityisen hinta- 
va peli, ja kun Doomia aiem- 
min jaeltiin sharewarena... Lu- 
vassa on 30 uutta räiskittävää 
tasoa sekä lisää monstereita. 



Kyrandia 3: Malcolms Reven- 
ge: Westwoodin huikea CD- 
ROM -seikkailu, jossa tällä 
kertaa tarina nähdään Malcol- 
min näkökulmasta. Sala- 
maniskun jäljiltä Mal ei ole 
enää patsas ja hän on hyvin, 
hyvin vihainen. Nörtti Brandon 
on kohta polvillaan. 

Lion King: Disneyn animaatto- 
rit ovat panneet parastaan lu- 
tuisessa ja söpössä Lion King 
-tasohyppelyssä (Konsolit, 
Amiga, PC). 

21 ST CENTURY 
ENTERTAINMENT 

Marvin Marvellous Adventure: 
Söpöhyllelyjen mieleenpainu- 
vimpia oli pizzakuski Marvinin 
yritys viedä pepperoni ja juus- 
to-spesiaalinsa läpi 60 vaikeu- 
tuvan tason (CD32, Amiga). 
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K annessa löhöävä mu- 
tanttikana, etnosau- 
rus, nastarenkaisella 
pyörällä ajava nahka- 
mimmi, jolla on lamput 
rintaliiveinä ja vapaapainijan 
näköinen chilipullobodaaja ai- 
kaansaivat vatsanpohjassa 
niin omituisen olon, että oli 
vaikeaa saada levyt levyase- 
maan installointia varten il- 
man vallukonosia. 

Eletään noin parin sadan 
vuoden päässä tulevaisuu- 
dessa. Maa on rappeutunut, 
on ydinjätteitä, mutantteja, 
sulaneita napajäätiköitä, ym- 
päristösaasteita ja pilaantu- 
nutta ruokaa. Supersankarei- 
den liiga auttaa uuden sivili- 
saation rakentamisessa. 

Hobokenin rappeutunut 
alajaosto on lähdössä uuteen 
nousuun tuoreen päällikön, 
The C rimson tapen, johtama- 
na. Pelaajalla on tekemistä 
sankareidensa outojen kyky- 
jen kanssa. C rimson on itse 
hyvä tekemään siistejä taulu- 
koita. Tropical O il Man nos- 
taa vihollisten kolesterolita- 
soa. Captain Excitement sä- 
teilee tappavaa tylsyyttä ja 
vastustajat nukahtavat pys- 
tyyn. Iron Tummy voi syödä 
vahvasti maustettua ruokaa, 
ja Madame Pepperoni voi 
nähdä suljettujen pizzalaati- 
koiden sisään... 

Aivoja rassaavalle sekoilulle 
löytyy selitys: Steve Meretzky, 
joka on ilahduttanut seikkai- 
luista nauttivaa pelikansaa yli 
vuosikymmenen, aina Infoco- 
min vanhoista tekstipeleistä. 
Planetfall, Leather Goddes- 
ses of Phobos, Zork Zero, 
Spellcasting 101 ja Hitchhi- 
ker's Guide to the Galaxy se- 


littävät mistä on kyse. SHLoH 
on huikea, irvaileva ja koomi- 
nen seikkailupeli, missä ei ole 
säästetty ketsuppia eikä eläin- 
kokeita. Pelaajan on syytä va- 
kuuttaa nauruhermonsa. 

S H LoH -te kstiadventures- 
sa näppäimistö on korvattu 
kokonaan hiirellä. Pelaaminen 
on äärimmäisen helppoa, sillä 
pointeri on huomattavan äly- 
käs ja osaa muutamilla klik- 
kauksilla käyttää esineitä mi- 
ten pelaaja tahtoo. Kokemus 
on silti tavanomaista proosal- 
lisempi, sillä tekstiä on käytet- 
ty runsaasti ja mielikuvituksel- 
lisesti. Onpa joukossa rooli- 
peliäkin; taitojen hankkimi- 
sen, itsensä kehittämisen ja 
tutkimisen muodossa. 

Meretzkyn te kstiad venture- 
roolipeli-sikiö on oikein mau- 
kas. Upea käyttöliittymä te- 
kee pelaamisen helpoksi, 
paikkojen koluaminen sujuu 
mukavasti eikä bugejakaan 
löydy. Käyttöliittymän erin- 
omaisuus on pintaa syvem- 
mällä, sillä niin kaupassa 
asiointi kun taikalienten hot- 
kinta ja esineiden siirto hah- 
molta toiselle onnistuvat yksi- 
kertaisesti "paina ja draggaa" 
tyylillä. Aseet ja panssaritkin 


heitetään niskaan automaatti- 
sesti, paremman korvatessa 
heikompitasoisen vanhan. 

Taistelu on merkittävässä 
asemassa kokemuksen hankki- 
misessa, ja taistelujärjestelmä 
on käyttökelpoinen, joskin pal- 
jon perinteisempi kuin olisi odot- 
tanut. Vastustajat ovat omaa 
luokkaansa: mutanttilakimies, 
SuperMomja M acM utantti. 

Varsinaisen juonen kannal- 
ta taistelut ovat enimmäkseen 
höystettä, ja läpäisy vaatii 
mielikuvituksen estotonta len- 
toa. Probleemat ovat vähin- 
täänkin sankareiden tasoisia. 
Kullakin "tasolla" Hobokenin 
osasto saa viisi tehtävää, joi- 
den vaikeus vaihtelee. Kukin 
taso koostuu neljästä "pelas- 
ta pulasta"; missiosta, jotka 
on selvitettävä ennen kuin voi- 
daan käydä toden teolla kä- 
siksi tason huipentumaan; 
arkkivihollinen tri Entropyn 
tuoreimpaan juoneen. 

Meretzkyn seikkailu on eh- 
dottomasti hauskin peli pitkiin 
aikoihin ja makoisa sekoitus 
adventurea ja roolipeliä. 
JUKKA O. KAUPPINEN 


Meretzkyn pelit ovat vaikea pala, sillä en osaa suhtautua niihin 
objektiivisesti. Ironiaa, satiiria ja mustaa huumoria tihkuva ker- 
ronta sopii huumorintajuuni kuin nyrkki silmään. 

Legendin seikkailupelien käyttöliittymä on kokenut taas mullistuk- 
sen. Mukaan on ympätty alkeellisen oloinen taistelusysteemi. Hiirioh- 
jaus alkaa lähestyä LucasArtsin ja Sierran järjestelmää. Pelin ani- 
maatiot ja grafiikka ovat O K, mutta aikaisempien Legend-pelien 
S VGA -näyttö tiloja jää kaipaamaan. Musiikki ja ääniefektit pörisevät 
hissukseen taustalla. 

J uonessa ja tarianankerronnassa LucasArtsilla ja S ierralla on teke- 
mistä pysyä Legendin vauhdissa. Omalaatuinen huumori puree par- 
haiten heihin, jotka ovat tutustuneet amerikkalaiseen supersankarikli- 
seeseen. Sankareida pannaan halvalla urakalla. En voi muuta kuin 
suositella, etenkin englantia taitaville sarjakuvien ystäville. 


Legend / 
Accolade 

Saatavissa: PC, PC-ROM 
Testattu: PC 386/VGA/PAS 16 

Grafiikka: 78 

Äänet: 75 

Pelattavuus: 90 

Vetovoima: 95 



Shanghai II 



Klassisen kiinalaisen 
Mahjong-pelin pelinap- 
puloilla, tiilillä pelattavaa yk- 
sin- tai kaksinpeliä kutsutaan 
Shanghaiksi, Taipeiksi tai jo- 
pa virheellisesti Mahjongiksi. 
O ikeilla tiilillä pelattava Mah- 
jong on kokonaan toinen jut- 
tu: se on kaunis, vaativa ja 
haastava neljän pelaajan peli, 
josta on olemassa joitakin lä- 
hes säällisiä tietokoneversioi- 
ta, kuten Electronic Artsin 
Hong Kong Mahjong Pro. 

Shanghai ll:ssa käytetään 
136 :a tiiltä, jotka edustavat 
kolmea "maata", tuulia ja lohi- 
käärmeitä, näitä on neljä kuta- 
kin. Lisänä on yhteensä kah- 
deksan kukkia ja vuodenaiko- 
ja edustavaa onnentiiltä. Kaik- 
ki 144 tiiltä ladotaan kerrok- 
sittain mutkikkaaksi keoksi, 
josta pelaajan on poistettava 
kerrallaan kaksi samanlaista 
tiiltä. Tiilen voi poistaa keosta 
tai kerroksesta jos sen jompi 
kumpi sivu on vapaa muista 
tiilistä. Peli loppuu jos ja kun 
kaikki tiilet on poistettu. Peliä 
voi pelata myös kaksin tai 
useampi keskenään. Tourna- 
ment-moodissa kello tai jäljel- 
le jääneiden tiilten määrä rat- 
kaisee voittajan. 

Dragon's Eye ei ole ensim- 
mäinen W indovvsissa toimiva 
Shanghai-peli, liikkeellä on ol- 
lut useita PD- ja Sharevvare- 
versioita ja löytyypä peli myös 
Microsoftin Windows Enter- 
tainment Pack -kokoelmasta- 
kin. Dragons Eye 2:een on 
koottu useimpien aikaisem- 
pien versioiden hyvät ominai- 
suudet ja se tarjoaa pelistä 
kiinnostuneelle paljon vaihto- 
ehtoja. 

Perinteisessä pelissä tiilet 
ladotaan satunnaisessa jär- 
jestyksessä tiettyyn kuvioon. 
Dragon's Eye tarjoaa 13 eri- 
laista tiilikuviota. Niistä kaksi- 


toista on nimetty kiinalaisen 
kalenterin eläinjaksotuksen 
mukaan (rotan-, apinan-, koi- 
ran vuosi jne.) ja rakennelma 
muistuttaa jossain määrin va- 
littua eläintä tai sen päätä. 
Kolmastoista on perinteinen 
Shanghai-kuvio. Kuvioiden 
vaikeusaste vaihtelee. Pelaa- 
ja voi myös laatia ja tallentaa 
omia ladontakuvioitaan ja toi- 
nen pelaaja voi laatia mahdol- 
lisimman vaikeasti ratkaista- 
van kuvion toisen yrittäessä 
selvittää sen. 

Tiilten kuviointi on valitta- 
vissa. Perinteisten Mahjong- 
tiilikuvioiden ohella on tarjolla 
aakkoskuvioita, lippukuvioita, 
eläinkuvioita jne. Valittavissa 
on yhteensä yhdeksän kuvi- 
osarjaa. 

Pasianssihenkisten pelien 
tavoin Shanghai kiinnostanee 
enemmän varttuneita pelaa- 
jia. Peliin mieltyneelle se tar- 
joaa uusia haasteita, sillä 
kaikkia tietokoneen kokoamia 
tiilikasoja ei pysty purkamaan. 
Valittavissa on tosin pelimoo- 
di, jossa kukin koneen sekoit- 
tama ladontakuvio on periaat- 
teessa ratkaistavissa. Peri- 
aatteessa - sillä yksikin väärä 
siirto pelin jossakin vaiheessa 
voi tehdä laudan tyhjentämi- 
sen mahdottomaksi. 

Tämän tyyppisistä peleistä 
pitävälle Dragon's Eye tarjo- 
aa lukuisia tunteja uupumat- 
toman tietokoneen sekoitta- 
essa yhä uusia tiilikekoja. 
JUKKA TIKKANEN 


Activision 

Saatavissa: PC 
Testattu: PC486 
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B attlechess oli shakki- 
peli, jossa nappulat 
kirjaimellisesti söivät 
toisiaan. Archon puo- 
lestaan oli shakin ta- 
painen peli, jossa osapuolet 
siirtelivät nappuloitaan peli- 
laudalla, ja kun kaksi nappu- 
laa osui samaan kohtaan, 
muuttui pelilauta taistelutan- 
tereeksi. Taistelun voittava 
valtasi ruudun. Nämä kaksi 
peliä heitettiin tehosekoitti- 
meen ja ulos valui ADD-hen- 
kinen Dark Legions. 

Pelaajan valittavissa on 
useita teemoja, jotka eroavat 


toisistaan pääasiassa pelilau- 
dan ja nappuloiden grafiikan 
osalta. Kumpikin pelaaja voi 
vuorollaan siirrellä nappuloi- 
taan pitkin pelialuetta. Pe- 
linappulaa hiirellä klikkaamal- 
la esiin ilmaantuu ristikko, jo- 
ka esittää mihin nappulaa voi 
siirtää. Jos vastustaja on tä- 
män ristikon sisäpuolella, voi 
pelaaja siirtää nappulansa sa- 
maan ruutuun ja peli siirtyy 
taistelunäyttöön. 

Pelinappulat aloittavat tais- 
telualueen vastakkaisilta puo- 
lilta ja taistelu käydään reaa- 
liajassa. Kullakin pelinappulal- 


la, AD D-hahmolla, on heik- 
koutensa ja vahvuutensa, joita 
voi käyttää hyväkseen. Käy- 
tännössä taistelu on tulitusna- 
pin tauotonta takomista, kun 
oma pelinappula ampuu tai 
hakkaa vastustajaa. Hävinnyt 
raahataan tantereelta ja peli 
jatkuu, kunnes toiselta loppu- 
vat nappulat. Pelialue on pala 
maastoa, jossa on järviä, puita 
ja muita esteitä. Maasto vaih- 


telee valitun teeman mukaisesti 
ja näin myös pelaajan käytössä 
olevat hahmot. 

Audiovisuaaliselta toteutuk- 
seltaan Dark Legions on nyky- 
aikainen PC -peli. Musiikki myö- 
täilee tapahtumia ja puhesamp- 
leja on ripoteltu sinne tänne. 
Taistelussa hahmoja voi ohjata 
näppäimistöltä tai joystickilla 
(jälkimmäinen on suositelta- 
vampi), mutta siirtotilassa pe- 


linappuloiden ohjailu tapah- 
tuu kätevimmin hiirellä. 

Dark Legions ei ole shakki- 
peli eikä edes strategiapeli, 
vaan melko aivoton vastusta- 
janmättämispeli kohtuullisen 
korealla grafiikalla. Kaiken kuk- 
kuraksi peli on melkoisen tylsä. 
PETRI TEITTINEN 


SSI 

Saatavissa: PC 
Testattu 486/ SB 16 
Grafiikka 88 

Äänet 72 

Vetovoima 63 

Pelattavuus 85 


U nnatural 
Selection 


Manchester 
United 


Premier 
League Champions 



"Darwin oli väärässä! Ja 
Sinä voit todistaa sen". 
Maxis-yhtiön tuorein "luo se it- 
se" -peli räjäyttää saavutukse- 
si päin naamatauluasi. Unna- 
tural Selection on genetiikkaa 
poskelleen menneenä. Pelaa- 
ja, näppäräsorminen tiede- 
mies, kehitti mukavia otuksia 
jotka hiukan muta nto itu ivat ja 
valtasivat kokonaisen saaris- 
ton Tyynellä Merellä. 

U nnatural Selectionissa 
päästään rassaamaan perin- 
tötekijöitä koeputkessa ja 
tuikkaamaan geeniliemiä 
otuksiin kotilaboratoriossa. 
Perusjuonena seilataan me- 
galaboratorioksi muutetulla 
lentotukialuksella saarten vä- 
liä, ja piikitetään otuksia pyr- 
kien kehittämään mahdolli- 
simman elinvoimaisen, lisään- 
tyväin ja sotivaisen elukan 
optimaalinen yhdistelmä. Pii- 


kittämisen lomassa voi säätää 
ympäristön radioaktiivisuutta 
suotuisten mutaatioiden toi- 
vossa, lisätä ja vähentää ruo- 
kavaliota ja tutkailla otuksia 
erilaisilla taulukoilla karsien 
epäsuotuisat versiot pois. 

Uudelle saarelle päästäes- 
sä katsellaan tilannetta, ja 
ryhdytään rahtaamaan otuk- 
sia pitkin saarta, tavoitteena 
saada saari omien elukoiden 
hallintaan. Eri olosuhteissa 
pärjäävät eri malliset ötökät, 
ja perusvalinnan lisäksi niiden 
toimintaa voi muokata on-li- 
nena myös ruokavaliolla ja 
houkuttimilla/pelottimilla. La- 
boratoriossa tehdyt kokeet 
ovat tärkeitä, ja eräskin val- 
tausyritys meni lössiksi vain 
siksi, että kaikki kolme kehi- 
tettyä eläinrotua olivat oppi- 
neet liian hyvälle ruokavaliol- 
le. Uusintayrityksessä iskin 


appeensaannm mimmiin, ja 
radioaktiivisuuden maksimiin. 
Kun raadot listi välillä pois, oli 
hienosäädön tuloksena elin- 
voimaisia ja vähällä ruualla 
toimeentelevia olioita, jotka 
valtasivat vähäeineisen saa- 
ren varsin helposti. Varsinai- 
sen skenaarion lisäksi pelaaja 
voi käydä läpi erityisiä "ko- 
keellisia" saaria, ja kehittää 
vapaasti omia mutskujaan. 

Maxis se vain aina keksii 
uutta. U nnatural Selectionin 
idea on kertakaikkisen hieno. 
Toteutuskin on riittävän sula- 
va ja käyttöliittymältään on- 
nistunut, ja omien mutaatioi- 
den luominen tapahtuu kitkat- 
tomasti ja ärisemättä. Peli vai- 
kuttaa ensisilmäyksellä epä- 
miellyttävän monimutkaiselta, 
mutta käsikirjan vilkaisun jäl- 
keen kaikki selkiää. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Maxis/ 

Mindscape 

Saatavissa: PC 
Testattu: PC 386/VGA/PAS 16 

Grafiikka: 82 

Äänet: 68 

Pelattavuus: 80 

Vetovoima: 83 
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Old Traffordin punaiset 
paholaiset esiintyvät jo 
kolmannen kerran pikselinur- 
mella. Amiga-versio ei vakuut- 
tanut arvostelijaa (MB 5/94: 
60p), mutta PC :llä futispelikil- 
pailu ei ole niin raakaa. 

MUPLC tarjoaa melkoisen 
joukon englantilaisia seuroja 
neljästä divarista valioliigaan, 
joilla voi ottaa osaa niin itse- 
muokattaviin cup-ja liigakoi- 
toksiin kuin kokonaiseen kau- 
teenkin. Jälkimmäiseen sisäl- 
tyy kaikki mahdolliset ottelut 
FA- ja Coca-Cola-cupeista 
parhaillaan käytävän liigan 
peleihin. Erilaista tilastoa riit- 
tää joka lähtöön. Joukkueen 
kokoonpanoa voi muokata jo- 
pa siinä määrin, että pelaajille 
saa määrittää oman roolinsa 
pelipaikkansa sisällä (esim. 
hyökkäävä puolustaja etc .). 
Vielä kun saisi säätää itse ot- 
telun keston... 

Peliosuutta seurataan lin- 
tuperspektiivistä. G rafiikka on 
melkoisen valjua, tosin pelaa- 
jat ovat paikoitellen yllättä- 
vänkin hyvin animoituja. Ääni- 
puolelle ei ole kovin paljon ai- 
kaa uhrattu. MUPLC tukee 
vain Soundblasteria, eikä si- 
täkään mairittelevasti. Efektit 
ovat huonoja ja hidastavat 
pelitapahtumia. Äänetön jal- 
kapallo-ottelu ei tunnelmal- 
laan loista - poikkeuksena 
Mertsin selostamat liigaotte- 
lut TV:ssä, joita ei hyvälläkään 
tahdolla voi kuunnella. Pelat- 
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tavuudessa ei ole moittimista, 
joskin pelitapahtumat kangis- 
tuivat ruudun täyttyessä tava- 
rasta. Syyksi veikkaamme 
mopoluokan testikonettam- 
me. Nopeilla P C -koneilla ei 
ongelmia syntyne. 

MUPLC simuloi jokseen- 
kin onnistuneesti brittifutista - 
se on hieman mielikuvitukse- 
ton ja tylsähkön puoleinen. 
(Pisteet eivät siis tulleet kuin 
Manulle illallinen toim.huom.) 
Tämä peli ei ole suinkaan 
huono, siitä vain puuttuu 
imua. Man Utd -faneille tiedo- 
tettakoon, että MUPLC on vi- 
rallinen seuratuote siinä mis- 
sä liigahuivit. 

J. & P. PURA 


Krisalis 

Saatavissa: PC, PC CD-ROM, 
Amiga 

Testattu: 386SX/VGA/SB 

Grafiikka: 70 

Äänet: 35 

Pelattavuus: 83 

Vetovoima: 76 
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Battle Bugs 


H uomio! Sotilaat, katse 
oikeaan päin! Tiedus- 
telumme on havain- 
nut sektorissa A3 si- 
jaitsevan pizzanviipa- 
leen ja pepperonin, jotka ovat 
vaarassa joutua vihollisen 
haltuun. Tehtävänä on vallata 
molemmat kohteet, ja puolus- 
taa niitä - hinnalla millä hyvän- 
sä! 

Elämä on kovaa, kun jokai- 
sesta ruuanmurusta joutuu 
taistelemaan. Onneksi sotu- 
reita riittää, kun armeijat 
koostuvat pienistä ystävis- 
tämme: kirpuista, muurahai- 
sista, ampiaisista, heinäsir- 
koista jne. Ei high-tech-aseita 
vaan luonnon raakaa kamp- 
pailua ravinnosta! Kauden 
hauskin paukku ja todella 
loistava peli-idea! 
Päämääränä on taistella 


vastustajan ötökkälaumoja 
vastaan, yleensä herkullisten 
ruokakimpaleiden omistuk- 
sesta. Kyseessä on varsin 
originelli strategiapeli, jonka 
toteutus on niin kansanomai- 
nen ja hulppea, että peli up- 
poaa myös epästrateg ikko- 
jen kiintolevyihin. 

Battle Bugs on niin sievä 
ja persoonallisesti toteutettu, 
että monitorin voi melkein 
reunustaa pitsillä. Piipertäjät 
on kuvattu pikkutarkasti ja 
persoonallisesti niin karkeam- 
malla kuin SVG A-resoluutiol- 
lakin, ja möngöistä ei kerta 
kaikkiaan voi olla pitämättä. 
Taustagrafiikka on jäänyt vä- 
hemmälle huomiolle, mutta 
laadun korvaavat lukuisat 
hauskat yksityiskohdat. Lo- 
pullisen retkahtamisen ötöi- 
hin varmistavat räätälöidyt 



merkkiäänet, jotka pikku mur- 
kuilla ovat pieniä piipahduk- 
sia, ja isoilla möröillä järeäm- 
piä törähdyksiä. Huikeaa aja- 
tuksenjuoksua ja viimeistelyä! 

Helppo, mutta monipuoli- 
nen hiirivetoinen käyttöliitty- 
mä kruunaa pelinautinnon. 
Peliin pääsee helposti sisälle, 
läpäistäviin 58:aan ennalta 
suunniteltuun taisteluun 
hyökkääminen on minuuttien 


kysymys. Vaikka taistelut käy- 
däänkin läpi tietyssä järjes- 
tyksessä, ei yhteen juuttumi- 
nen pilaa lopullisesti pelinau- 
tintoa sillä kolmen epäonnis- 
tumisen jälkeen voidaankin 
hypätä seuraavaan. Todellis- 
ta asiakaspalvelua! Battle 
Bugsiin ihastuu ensi silmäyk- 
sellä. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


1 Sierra On-Line 

1 Saatavissa: PC 


Testattu: PC 386/VGA/PAS 16 

Grafiikka: 

80 

Äänet: 

70 

Pelattavuus: 

85 

Vetovoima: 

92 





Alien Legacy 


Siirtokunta-alus Calyp- 
so on saapunut Beta 
C aelin aurinkokuntaan, tavoit- 
teenaan tutkia järjestelmän 
planeetat ja kuut perustaen 
siirtokuntia, joissa ihmisrotu 
voi kasvaa ja kukoistaa. S iirto- 
laiset löytävät planeetoilta 
muiden rotujen jäännöksiä - ja 
tuoreitakin jälkiä. Järjestel- 
mään saapui 21 vuotta aiem- 
min toinen siirtolaisalus, Tan- 
talus, jonka siirtokunnasta löy- 
detään vain hylättyjä raken- 
nuksia. Ovatko ihmiskunnan 


viholliset, kentaurilaiset, hyö- 
känneet tännekin? 

Alien Legacy on perin- 
teikäs avaruusseikkailu: tutki- 
musmatkailua, siirtokuntien 
perustamista ja huoltoa, vie- 
raita rotuja sekä outoja esinei- 
tä, kehitystyötä ja varuillaan 
oloa. Harmi vain, että AL on 
niin ristiriitainen. Pelissä on 
paljon hyvää ja neronleimauk- 
siakin, mutta jokaista plussaa 
tasapainoittaa joko omituinen 
ideointi tai suoranainen lap- 
sus. Pelaajalla on joukko ali- 


komentajia, jotka työskentele- 
vät itsenäisesti ja avittavat pe- 
lin etenemistä (+). Elektroni- 
seen muistikirjaan voi siirtää 
kertyneen tiedon ja muistiin- 
panot (+). Sukkuloiden rahti- 
liikenne on automatisoitu 
(++) ja siirtokuntien kehittämi- 
sessä on ideanpoikasta (+). 
Käytännön toteutus kuitenkin 


kangertaa ja erityisesti pla- 
neettojen tutkiminen on kuin 
ahterista revitty. Olisi suun- 
nattoman kiehtovaa tietää, mi- 
ten pikku sukkula yhtäkkiä 
muuttuu avaruusasemaksi, 
jonne voi rakentaa tehtaita, la- 
boratorioita ja asuntoja?! 

Kaiken muun vielä kestää, 
mutta planeettojen tutkimi- 


nen irtaimien materiaalien ja 
kiinnostavien kapineiden, arti- 
factien, keräämiseksi on niin 
avuttomasti ja TYLSÄSTI 
ideoitu, että loppupeliltä pu- 
toaa lähestulkoon pohja. Kes- 
tääkseen pelaajan on keski- 
tettävä tehtaitaan ylenmäärin 
kaivostoimintaan, mikä jarrut- 
taa muun pelin etenemistä. 
Toivottavasti Sierra on kor- 
jannut tai täysin muuttanut tä- 
män osuuden pelistä, siten 
kädessä olisi jälleen uusi, 
houkuteleva eepos ihmis- 
kunnan avaruuden valloituk- 
sesta. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Sierra On-Line 

Saatavissa: PC 
Testattu: PC 386/VGA/PAS 16 

Grafiikka: 82 

Äänet: 65 

Pelattavuus: 70 

Vetovoima: 84 




Tällaisen pelin voi tehdä kolmella tavalla. Ensimmäisessä pelaaja 
säästetään pikkutarkalta näpräämiseltä ja hän saa keskittyä olen- 
naiseen. Toinen tapa on hukuttaa peluri nippeleihin, näyttöihin, to- 
mintoihin ja tekniikkaan. Kolmas ja paras tapa on löytää tasapaino 
edellisten väliltä. Valitettavasti Alien Legacy nojaa liiaksi nappula- 
hulluuden puolelle, jotta sen pelaaminen olisi pidempään nautitta- 
vaa. 

Näyttöjen ja toimintapainikkeiden määrä seisahduttaa veret suu- 
relta osalta pelaajista. Käsikirjan opetteleminen on ensimmäinen 
läksy. AL on S im C ityn, C ivilizationin sekä strategiapelien äärim- 
mäinen sekoituspa pelityypin fanit tulevat varmasti viettämään lu- 
kuisia unettomia öitä. 

Nippeleitä riittää, ja tekemistä. Grafiikka on hieman suttuista, jos- 
kin toimivaa. M usiikki ja ääniefektit katoavat mielestä alle kymme- 
nen sekunnin, eikä hiiriohjauksesta ole pahaa sanottavaa. 

Yksityiskohdissa piipertäneet suunnittelijat eivät muistaneet kat- 
soa peliä etäämmältä ja peliin on jäänyt harmittavia mokia. Ei bu- 
geja, mutta asioita, jotka olisi voinut hoitaa parilla hiirenklikkauksel- 
la. Nyt nämä rutiinit pitää tehdä työläästi ja hitaasti. Mitä enemmän 
pelaajalla on roinaa ruudulla, sitä turhauttavampia nämä kauneus- 
virheet ovat. 

Virheistään huolimatta Alien Legacy on todellinen spektaakkeli 
peliksi, mutta sitä ei voi suositella kuin kielitaitoisille, pitkäpinnaisil- 
le ja strategiapeleihin suuntautuneille pelaajille. 

PETRI TEITTINEN 


89 



74 


MIKROBITTI 10/94 






Shadovv 


Of 


the Comet 

Cthulhun tarinoihin pe- 
rustuva kauhuadventu- 
re siirtyi viimein myös C D:lle. 
Halleyn komeetta aiheutti vin- 
keitä värinöitä pienessä llls- 
mouthin kylässä 1800-luvulla, 
ja kajautti paikalla olleen tie- 
demiehen äimänkäeksi. Kun 
komeetta on jälleen lähesty- 
mässä maata, saapastelee 
nuori toimittaja paikalle teke- 
mään hittijuttua sen vaikutuk- 
sista. Ja niitähän riittää... 

Jo alkuperäinen SotC sai 
kovasti kehuja niin grafiikasta 
kuin juonenkulusta. Myös 
CD-version eteen on nähty 
kiitettävästi vaivaa, sillä muu- 
toksia löytyy. Grafiikkaa on 
parannettu ja yksityis kohta is - 
tettu, sekä käyttöliittymä on 
muuttunut pelkästä näp- 
päinohjatusta myös hiiren 
tunnustavaksi. Ääniraita ei ole 
kovin kummoinen, mitä nyt 
hahmojen suihin ujutetut pu- 
heet värisyttävät ihanasti. 


Synkronointi vain vippaa. 
Tuskaiset sekunnin parin tau- 
ot koneen miettiessä mitä 
seuraavaksi CD:ltä ladataan, 
ovat ärsyttävintä mitä peli tar- 
joaa. 

Teknisesti jokin tuntuu vip- 
paavan, sillä omalla 386-ko- 
neellani peli ei suostunut 
inahtamaankaan. Naapurin 
Pentin Pentiumilla sitävastoin 
erinomaisesti, mainittuja tau- 
koja lukuunottamatta. Tunnel- 
mainen ja Lovecraftin näkyjä 
pelaajalle sopivasti välittävä 
eepos. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Infogrames 

Saatavissa: PC CD-ROM 
Testattu: PC 

386/ VGA/ PAS16/ lxCD, Pen- 
tium/VGA/SB16/2xCD 

Grafiikka: 85 

Äänet: 80 

Vetovoima: 93 

Pelattavuus: 84 
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Subvvars 2050 


Muutaman kymmenen 
vuoden kuluttua meret 
ovat laillisia taistelutantereita. 
Toisin kuin nykyään, taistelui- 
ta ei kuitenkaan käydä sata- 
päisesti miehitettyjen sukel- 
lusveneiden kesken, vaan 
pääaseita ovat yksipaikkaiset 
hävittäjäsukeltajat. 

C D -RO M -versiota on hiuk- 
kasen paranneltu alkuperäi- 
sestä (MB 1/94, 90 p). Up- 
posotaan on lisätty ripaus 
animaatiota ja myös kolme 
uutta kampanjaa. Pelin ver- 
siokin on päivittynyt 2.0 En- 
hancediksi. Uusina toimintoi- 
na tarjotaan erityisesti mat- 
kantekoa parantavia piirteitä, 
kuten autopilotti ja ajanno- 
peutus. CD-versiota voisikin 
luonnehtia oikeutetuksi kään- 
nökseksi. 

Valitettavasti peliä ei kui- 
tenkaan ole riittävästi muo- 
kattu jotta vaikutelma todelli- 
sesta pinnanalaisesta sodas- 
ta pintautuisi. Realismissa on 


pahoja puutteita, ja esim. so- 
naron edelleen lähes hyödy- 
tön lelu. Puitteet ovat kieltä- 
mättä komeat. Merenpohja ja 
valojen kimallus luovat hulp- 
pean pelinäyttämön, jossa 
voisi pulikoida pidempäänkin. 
Parempi kuin korppu, mutta 
ei edelleenkään täysin jär- 
keenkäypä sukellussotasimu- 
laatio. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


MicroProse 

Saatavissa: PC CD-ROM, PC 
Testattu: PC 
386/VGA/ PAS16/ lxCD 

Grafiikka: 90 

Äänet: 86 

Pelattavuus: 86 

Vetovoima: 80 




Falcon 3.0:n ilmestyes- 
sä lentosimulaattoreiden 
ystävät joutuivat jotakuinkin 
kestoekstaasiin. Viimein simu- 
laattori, joka tarjoaa täysin mi- 
toin realismia, monipuolisuutta 
ja syvyyttä. Lentämisen lisäksi 
pelissä oli myös vahvoja rooli- 
pelielementtejä, ja taistelujen 
osuus suuremmasta kampan- 
jasta pakotti eläytymään tun- 
nelmaan. Lisäosiot toivat bugi- 
fiksejä sekä runsaasti uusia 
ominaisuuksia. 

Falcon G old yhdistää kaik- 
ki sarjan lisukkeet alkuperäi- 
seen peliin (V3.05), ja tuo 
bonuksena viihdyttävän sekä 
opettavaisen A rt of the Kili - 
videon - kaikki samalla 
CD:llä. Falconin erikoiskam- 
panja Operation Fighting Ti- 


Falcon 


ger (V.1.04) sekä MiG-29 
(Vl-04) ja Hornet (V1.02) - 
päivitykset ovatkin paketti, jo- 
ta lentosimulaattoreihin hu- 
rahtaneen on vaikea vastus- 
taa. Pääseehän tässä lentä- 
mään kolmella koneella seit- 
semässä kampanjassa ympä- 
ri maailmaa, ja taistelemaan 
älykkäitä ja vaarallisia viholli- 
sia vastaan monipuolisim- 
massa lentosimulaattorin ja 
strategiapelin yhdistelmässä 
mitä kuunaan on mikroille val- 
mistettu. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Gold 


Spectrum 
Holobyte/ Micro 
Prose 

Saatavissa: PC CD-ROM 
Testattu: PC 386/VGA/PAS 
16/ lxCD, PC 

Pentium/ VGA/ S B 1 6/ 2xC D 

Grafiikka: 84 

Äänet: 80 

Pelattavuus: 95 

Vetovoima: 98 
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Space 

Quest 

- Collectors 
Edition 

Sierra on julkaissut 15- 
vuotisjuhliensa kunniak- 
si kaikki Space Questit sa- 
malla C D:llä, yhden pelin hin- 
nalla. Erinomainen tarjous! 

On parasta istahtaa tuke- 
vasti, kun seuraa Space 
Q uest -sarjan kehitystä vuon- 
na 1986 julkaistusta The Sa- 
rien Encounterista osaan viisi 
saakka. Karkeasta grafiikasta 
ja piipertävistä äänitehosteis- 
ta Sierra on edennyt käsin- 
maalattuihin, digitoituihin 
taustoihin ja laadukkaaseen 
stereoääneen. Ykkösosa tar- 
jottiin state-of-the-art-EG A- 


grafiikalla, ja se vaati 257 ki- 
loa muistia. Nelososa vei jo 
16 megaa kiintolevyltä, ja 
vaati tuplanopeuksisen CD- 
aseman, 16-bittisen äänikor- 
tin ja PC486:sen toimiak- 
seen sulavasti. 

Roger W ilco on matkusta- 
nut pitkän login. Mikäli et ole 
koskaan tutustunut sarjaan, 
on tässä tilaisuutesi. Viittä 
peliä voi pelata suoraan 
C D:ltä tai kiintolevyltä. Lisäksi 
mukana on kolme alipeliä, jot- 


ka toimivat DOS issa tai W in- 
dovvsissa. Tämä on kuukau- 
den nostalgiapommi! 

DEREK DELA FUENTE 


Sierra On-Line 

Saatavissa: PC CD-ROM 
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* 

Yksi mahdollisuus täydentää 
pelikaappia ilman suuria kustan- 
nuksia ovat PD (Public Domain) 
ja SW (Sharevvare) -pelit. Pelejä 
saa imuroimalla purkeista, CD- 
kokoelmina ja postimyyntiliik- 
keistä levykemuodossa. 


JUKKA O. KAUPPINEN 




SW:n kuningas: MechForce 

Toistaiseksi kaikkien aikojen paras S W- 
ohjelma on mielestäni Ralph H. Reedin 
(insinööri, USA:n ilmavoimien ex-up- 
seeri) kulttipeli MechForce. Ohjelma 
perustuu FASAn tunnettuun lauta- ja 
roolipeliin BattleTechiin. 

MechForcessa 20 - 100 -tonniset 
taistelurobotit ohjaimissaan yksi 
mies/nainen kamppailevat osana galak- 
sia vavisuttavaa sotaa, jossa osapuolet 
kilpailevat vanhan teknologian hallin- 
nasta ja Mech-tehtaista. 

Pelaaja aloittaa täysin pohjalta etu- 
naan vain oma Mech. Edessä paistaa 
vaivalloinen taival läpi kymmenien tais- 
telujen kohti mainetta - tai hautaa. M ikä- 
li areenataisteluista on pystynyt kerää- 
mään rahaa, voi perustaa oman yksikön, 
joka voi tehdä sopimuksia kampanjoista 
tai toimia vapaina palkkasotureina tais- 
telusta toiseen. Omaan yksikköön on 
värvättävä uusia sotureita, jotka käytän- 
tö koulii tehokkaiksi taistelijoiksi. 

Ensimmäinen versio ohjelmasta, jos- 
ta on sittemmin muotoutunut 
MechForce, tehtiin jo 1985 Amiga 
1000:lle. Pitkän kehitystyön tulokset 
näkyvät, ja MechForce on kauttaaltaan 
loistavasti toteutettu ohjelma. Koska 
MechForce on nimenomaan M ech-tais- 
telupeli, on varsinainen taisteluohjelma 
tärkeintä. Valinnanvaraa silti löytyy, pää- 
menusta pelaaja voi valita haluaako hän 
harjoitella, pelata yksittäisen taistelun, 
törmäillä areenalla vai täyttää yksikön 
sopimusta suorittamalla tehtäviä. 

Koneen muistista riippuu paljonko 
Mechejä voi olla yhtaikaa taistelussa; 
512 kt koneessa 12 ja laajemmissa jo- 
pa 48 kpl. Yksin pelattaessa tietokone 


on kelpo vas- 
tustaja. Ihmispe- 
laajien lukumäärälle 
ei löydy muuta ylärajaa kuin 
käytännöllisyys. 

Mechit voivat ryömiä, kävel- 
lä, juosta, hyppiä rakettimoot- 
torien avulla, lyödä ja potkia, 
ammuskella kymmenillä eri- 
laisilla aseilla, räjähtää ato- 
meiksi jne. Jo pelkkä taiste- 
luohjelma riittäisi nosta- 
maan MechForcen legen- 
dojen sarjaan. 

Rekisteröidyssä versios- 
sa tulevat mukaan karttaedi- 
tori omien karttojen tekoon, 
hahmoeditori, jolla voi rukkail- 
la yksittäisiä sotureita tai koko 
yksikköä ja korjaamo, jossa voi 
korjailla taistelussa vaurioituneita 
Mechejä, modifoida niitä mieleisek- 
seen tai jopa rakentaa täysin uusi 
M ech. Viime mainittu onkin tosi haasta- 
vaa. O n osattava tehdä kompromisseja 
ja miettiä mitä Mechiltään haluaa. 

Ensisilmäyksellä sekavalta vaikuttava 
MechForce on tarkemman tutustumi- 
sen jälkeen selkeä ja looginen kokonai- 
suus. Pelattavuus on hiottu äärimmil- 
leen, ja käyttäjäliityntä on yksi parhaista. 
AG A-Amigoissa MechForce lisäksi 
hyötyy Double NTSC -grafiikkatilasta, 
jolloin lomitus poistuu kokonaan. 

Itse en ollut kuullutkaan Battle- 
Techistä törmätessäni MechForceen 
viitisen vuotta sitten. Nyttemmin se on 
M echC ombat-inkarnaatiossaan pisim- 
pään kiinnostuksensa säilyttänyt peli. 
Valitettavasti kahnaukset FASAn laki- 
miesten kanssa ovat estäneet pelin vi- 
rallisen levittämisen. Upea strateg iamai- 
nen toimintapeli. 

Tekijä: Ralph H. Reed, P.O. Box 1497, Eglin AFB,FL 
32542, USA, Saatavana: Amiga 512+ , Hinta: 25USD 
Arvosana: ★★★★ 



Scorched Earth - Artillery 
Duel elää! 

Vanhat kuusnelostelijat muistanevat Ar- 
tillery Duelin, jossa kaksi tykkiä koetti 
osua toiseen ennen kuin sai itse osu- 
man. Suurta hupia, etenkin kaksinpeli- 
nä. Scorched Earth jalostaa Artillery 
Duelin ideaa loistavalla tavalla. Enää ei 


tarvitse tyytyä yhteen vastapelaajaan, 
vaan ruudulla voi sojottaa kymmenenkin 
tykkiä - vaikka kaikki ihmisiä tai kaikki 
tietokoneita. Tietokoneen pelaajille on 
seitsemän eri vaikeusastetta. 

Käytettävissä on yhteensä 15 erilaista 
ammusta: pikkuohjuksia, isompia ohjuk- 
sia, pikku ydintussahduksia, ISOJA ydin- 
tussahduksia, monikärkiohjuksia, ERIT- 
TÄIN monikärkisiä ohjuksia jne. Vastus- 
tajilta voi myös kaivaa maata alta tai heit- 
tää niskaan erilaisia maapanoksia. 

Lisälaitteita löytyy leegioittain: ohjaus- 
järjestelmiä, suojakilpiä, laskuvarjoja, ak- 
kuja ja jopa löpö, jonka avulla voi huris- 
taa tankillaan toiseen paikkaan. Alku- 
asetuksista voi vaihtaa lähes kaiken 
aseiden tehoista säätiloihin ja seiniin. 
Myös modeemioptiota on lupailtu ikiajat. 

Usean ihmispelaajan kamppailu 
C PU-ukkojen kera on todellista riemua. 
Jokaisesta tuhotusta tankista saa rahaa, 
jolla ostetaan aseita & varusteita. Sääli 
on tuntematon käsite, ja liittoutumat 
ovatkin usein varsin lyhytaikaisia. Raha 
ratkaisee - kellä on hilloa eniten, hällä 
on parhaat rensselit. 

Tekijä: W endell Hicken, 59 Espe- 
ranza Apt. M, Sierra Madre, CA 91024- 
2437, USA 

Saatavana: PC VGA/ EGA/ 286+ 

Hinta: 10 USD 

Arvosana: ★★★★ 
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Kummia 

grafiikkamerkkejä? ! 

Vanhan Hackin jälkeläinen Nethack 
jatkaa isänsä viitoittamaa uraa grafiikka- 
merkeillä seikkailemisessa. Nethack on 
ajaton luomus. Ei upeaa grafiikkaa, jo- 
hon voisi kyllästyä. Ei äänitehosteita tai 
musiikkia. Pelin taika on sisällössä: val- 
tavasti salaisuuksia, odottamattomia ta- 
pahtumia, taikaesineitä, hirviöitä - kaik- 
kea mitä kunnon fantasiaseikkailulta 
saattaa odottaa. Jopa pelaajan koneen 
kellonaika vaikuttaa pelin tapahtumiin. 
Keskiyöllä uuden kuun aikaan voi ta- 
pahtua yllättäviä asioita. 

Yksi ihminen ei pysty hallitsemaan 
Nethackin koko sisältöä. Toimintoja ja 
näppäinyhdistelmiä riittää huonomuisti- 
sen painajaiseksi saakka. Amiga-ver- 
siossa toiminnot voi sentään napsaista 
hiirellä ylävalikoista. 

Nethack 3.X onkin ylivoimaisesti pa- 
ras roolipeli, eikä suosion hiipumisesta 
ole merkkiäkään. Erityisesti Nethack on 
ollut Amiga-purkkien SysOppien suo- 
siossa moniajonsa ansiosta. Tällä het- 
kellä Nethackista rullaa versio 3.1, jossa 
on erittäin tuntuvia eroja 3. (Taan. 3.1.X 
lienee saatavissa kaikille konemerkeille. 

Helpompi ja näyttävämpi Hack-viritys 
on Larn. Hulvattoman seikkailun sijaan 


Larnissa edetään tietyn tehtävän ratkaise- 
miseksi, ja pelistä löytyy jopa grafiikkaa. 
Vaikkei Larn rassaakaan aivoja yhtä pal- 
jon kuin Nethack, se on hyvä totutteluym- 
päristö uusille pelaajille. Monipuolisuutta 
ja haastetta löytyy siitäkin riittämiin. 

Tekijä: moni,, Saatavana: Amiga/ PC/ Atari/VM S/M ac 
512K, Hinta: -(PD), Arvosana: ★★★★ 

Kilpailu kuninkuudesta 

Crovvn of Ardania on Amigan PD-pelien 
unohdettuja helmiä. Se on taitava se- 
koitus helppoa strategiapeliä, fantasiaa 
ja magiaa. Tavoitteena on vallata Arda- 
nian maa, jopa neljän osapuolen pyr- 
kiessä samaan päämäärään. Voittoon 
vaaditaan oikea yhdistelmä strategiaa, 
taikuutta ja taloudenpitoa. 

Pelaaja joutuu tasapainoilemaan kas- 
san tarpeiden ja kansan tyytyväisyyden 
välissä pyrkien pitämään armeijan rivit 
täysinä. Kunkin alueen tyypistä riippuu 
paljonko ruokaa, veroja, taikureita ja po- 
tentiaalisia sotilaita on. Ruuatta sotilaat 
kuolevat nälkään, ja kova sotiminen le- 
potauoitta laskee taistelutehon mini- 
miin. Rahaa tarvitaan valtakunnan pyö- 
rittämiseen, linnoitusten rakentamiseen, 
vastustajan vakoilemiseen ja kaikkeen 
muuhun mahdolliseen. 

Taistelujärjestelmä on mainio. Kum- 
pikin osapuoli valitsee toiseltaan salaa 
hyökkäys- ja puolustustyylinsä, jonka 
mukaan lasketaan sotilaiden, ritarien ja 
taikureiden hyökkäys/puolustusteho. 
Vakoojilla voi saada tietoa vastustajan 
valitsemasta moodista ja muuttaa stra- 
tegiaansa. Kun tähän lasketaan mukaan 
erilaiset taiat mitä osapuolet ovat rajoil- 
leen tai joukkojensa niskaan loitsineet 
voi lopputulos olla yllättäväkin... 

C rown of Ardania on hauska ja mo- 
nipuolinen fantasiamaailmaan sijoittuva 
versio ikivihreästä Riskistä. Parhaimmil- 
laan se on ihmisvastustajien kanssa. 

Tekijä: Software Distillery, Saatavana: Amiga Unix 512K 
Hinta: - (PD), Arvosana: ★★★★ 



VVolfensteinin 
linnaan huviretkelle 

VVolfenstein 3-D on sharevvare-yhtiö 
Apogeen klassikoksi muodostunut tuote. 
Upealla 3 D-grafiikalla mälläävä räiskintä- 
seikkailu pistää PC -pelimiehen housut 
tutisemaan eritoten huikean nopean gra- 
fiikansa ansiosta. Ei ihme että Sierra, 
Electronic Arts ja O rig in Systems olisivat 
tahtoneet julkaista tämän pelin. Jatko- 
osasta lienee turha mainitakaan. Kukapa 
ei näkisi jo uniakin Doomista. 

Tekijä: Apogee Software, P.O.Box 476389, Garland, TX 
75047, USA, Saatavana: PC VGA 256/286 
Hinta: +3 osaa 35 + 4 USD, kaikki 6 osaa 50+4 USD 
Arvosana: ★★★★ [^j 
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M odel 2 -järjestel- 
mä on erittäin te- 
hokas. Se poh- 
jautuu osaksi G e- 
neral Electricin 
kehittämiin erikoispiireihin, joi- 
ta on ilmeisesti käytetty myös 
miljoonaluokan sotilassimu- 
laattoreissa. Model 2 pyörit- 
tää valonlähteen mukaan var- 
jostettua 3D-teksturemapat- 
tua polygonigrafiikkaa usko- 
mattomalla nopeudella. Kun 
yksityiskohtien määrää katse- 
lee, ei voi kuin todeta, että pa- 
himmat laite rajoitukset realis- 
tisilta simulaatioilta on ohitet- 
tu. Laitteisto vain on vielä ai- 
van liian kallis sovellettavaksi 
kotiin. 4-paikkainen deluxe- 
Daytona maksaa pitkälle yli 
100 000 meikämarkkaa ja 2- 
paikkainen kansanmallikin 
edustaa kolikkopelien hinta- 
haitarin yläpäätä. 


Daytonanajot. 

Daytona on selvästi sukua 
Virtua Racingille. Samaan ta- 
paan pelistä löytyy kolme ra- 
taa, joita kierretään tällä ker- 
taa rata-autoilla. Linkatuissa 
koneissa voi jopa 16 pelaajaa 
ottaa mittaa toisistaan. Suo- 
messa tosin yli 4 pelaajan yh- 
distelmiä tuskin tullaan näke- 
mään koneiden korkean hin- 
nan vuoksi. 

Ratavaihtoehtoina on Da- 
ytona-o vaali, simppeli rata, jo- 
ka on pitkälti luotu alkuperäi- 
sen Daytonan radan mukaan, 
Grand Canyon kanjoneineen, 
tunneleineen ja kunnon mäki- 
neen, sekä Seaside Course, 
pieni painajainen, josta löytyy 
mm. siltoja, kaupunkimaise- 
maa, VF-taistelija Jeffryn pat- 
sas, sukkulan laukaisualusta 
ja vaikka mitä muuta. 

Beginner-rata kierretään 
kahdeksan, Advanced neljä 
ja Expert kaksi kertaa. Peli tu- 
kee myös G rand Prix ja En- 
durance -ajoja, jolloin par- 
haimmillaan Beginner-rataa 
ajetaan 80 kierrosta, mutta 
koska nämä ovat pelin si- 
säisiä asetuksia, niitä tuskin 
nähdään täällä käytettävän (ja 
arvatkaa miksi). 

Ratti antaa suhteellisen 
realistisen vastuksen, kunhan 
se on asetettu vähintään me- 
dium-teholle. Jos ajamasi Da- 
ytonan ratti tuntuu löysältä, 
on aika kiusata paikallista 
vastuuhenkilöä. Penkki on 
pelaajan säädettävissä, ja 
säätövaraa löytyy reilusti. Ku- 
vakulmia on neljä: aivan rataa 
nuoleva moodi ilman ohjaa- 


TEKSTI: 

JARNO KOKKO 
KUVAT: 

PEKKA VÄÄNÄNEN 

Kolikkopelimaailma 
koki melkoisen pau- 
kun, kun Sega esit- 
teli ensimmäisen 
Model 2 -grafiikka- 
järjestelmää käyttä- 
vän pelinsä, Dayto- 
na USAn. 




kestävät autot 


Daytona on oikeastaan melko 
helppo yksinpelinä. Ideahan 
olisi vain kaahata vaadittu 
määrä kierroksia aikarajan 
puitteissa. Daytona on myös 
reilu. Kun opit ajotyylin ja ra- 
dat ulkoa, on maaliin ajo vain 
itsestäsi kiinni. Suhteellisen 
hyvä realistisuus takaa sen, 
ettei ihmetemppuja oppineet 
toiset pelaajat voi kaahata ra- 
taa ympäri näennäisesti vas- 
toin fysiikan lakeja, vaan ni- 
menomaan ajotaito ratkaisee. 

Daytonan auto kestää käy- 
tännössä vaikka mitä. Lom- 
moja tulee ja ajettavuus tip- 
puu, mutta kokonaan autoa ei 
saa rikki. Renkaat ovat puh- 
keamattomat ja pysyvät van- 
teilla kovissakin liirauksissa. 
Pito tosin heikkenee ja 
G P/E ndurance-ajoja varten 
on olemassa varikko, mutta 
normaaliasetuksilla renkaista 
ei tarvitse välittää kuin aino- 
astaan Expert-radan toisen 
kierroksen lopulla, jossa lisä- 
varovaisuus on paikallaan. 
Kytkin on myös jätetty pois, 
mikä on oikeastaan aivan loo- 
gista nykyisellä huipputeknii- 
kan aikakaudella. 

Ennätysten rikkomiseen 
Daytona vaatii manuaalivaih- 
teiden hallintaa. Vaihdekeppi 
on mukava ja vaihteita löytyy 
neljä. Ainakin Helsingin Delu- 


teisto h 

yhden kerran. Hajotessaan 
vaihteisto estää kunnon pe- 
laamisen lähes täysin. Myös 
jarrupoljinta tarvitaan, eikä ky- 
seessä ole mikään puolivillai- 
nen kaahailu, jossa jarrut ovat 
lähinnä koriste. 

Miinuksia tulee monen pe- 
laajan pelin tasoituksesta, jo- 
ka antaa lisävauhtia jäljessä 
oleville kilpailijoille ja näin toi- 
saalta takaa jännityksen, mut- 
ta toisaalta tappaa todellisen 
tasaväkisen kilpailun. Tämä 
on kuitenkin koneen hoitajan 
asetettavissa oleva asia, ja 
siitä pääsee eroon vaikeutta 
lisäämällä. Samalla tosin ai- 
karajat tiukentuvat. 


Paras kolikko- 
ajelu 

Daytona on reilusti paras ko- 
likkopeliajelu. Ridge Racer 
taitaa jäädä historiaan ensim- 
mäisenä teksturemapattua 
grafiikkaa käyttävänä ajeluna, 
mutta pelinä se jää täysin Da- 
ytonan varjoon. 

Pelaaminen on melko kal- 
lista (deluxe-koneella 7 mk/pe- 
li, 10mk/2 peliä), ja peliaika 
vain noin neljän minuuttia, 
mutta kuitenkin rahoilleen tun- 


ODEL 

SKEE! 


Segan Wings of War käyttää 
vanhaa Model 1-järjestelmää, 
ja on näin vain puhdasta poly- 
gonigrafiikkaa, mutta koska 
peli on toiminta-lentotaistelu- 
peli, ei se liikoja haittaa. Se- 
gan tuttuun tapaan useita ko- 
neita voi linkittää yhteen, ja 
perusmalli on kaksipaikkai- 
nen. Lentokonevalikoima on 
laaja Fokkerin kolmitasosta ai- 
na Harrieriin saakka. 


tee saavansa vastinetta. 
Usealla pelaajalla peliin saa 
uusia ulottuvuuksia. 

Jos pelaaminen kangerte- 
lee, ja yhteys Internetiin onnis- 
tuu, peliin on olemassa laaja 
ajo-opas. Sen saa FTP :llä 
osoitteesta ftp.netcom.com 
(/pub/vidgames/faqs/dayto- 
na.txt). Opas sisältää muun 
muassa tarkat ohjeet par- 
haisiin ajolinjoihin. Opasta voi 
myös etsiskellä purkeista. 


Muita coin 
..Uutuuksia. 

Kesä oli melko hiljanen, eikä 
uusia kolikkopelejä tullut kuin 
Revolution X ja Wings of 
War. Segan uutukaista, Star 
W arsia, ei ole vielä Suomen- 
niemellä näkynyt. 

Vuodenvaihteeseen men- 
nessä pitäisi olla tulossa ai- 
nakin Segalta Virtua Fighter 
2 sekä jonkinlainen tankkipeli, 
jotka molemmat käyttävät 
Model 2-grafiikkajärjestel- 
mää. Lisäksi huhuja sekä 
Mortal Kombat että Street 
Fighter kolmosista on kuulu- 
nut. Uusin SF2-jatkohan on 
jo ainakin ulkomailla pelihal- 
leissa, nimenä tällä kertaa 
Super Street Fighter 2 Tur- 
bo... EZE1 


moa, sama ohjaamon kanssa 
auton ulkopuolelta ja 
auton ulkopuolelta. 
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DEREK DELA FUENTE 


T eeny W eeny G ames -niminen 
ohjelmoija ryhmä on noussut 
nopeasti huipulle tekemällä 
pelejä Gametekille ja muuta- 
mille muille suurille pelitaloille. 
Tosin tiimi ei ole vielä kaikille tuttu, 
koska monet näistä pelitaloista ovat 
amerikkalaisia, ja useimmat pelinsä 
Teeny Weeny on tehnyt konsoleille. 
Nyt asiaan on tulossa muutos, kun 
Teeny Weeny on solminut suhteet 
Psygnosikseen, joka levittää Teeny 
Weeny Gamesin seuraavan CD- 
RO M-seikkailupelin, D isc World in. Pe- 
li perustuu englantilaisen nuorisokir- 
jailijan Terry Pratchettin teoksiin. 

Discvvorldin käsikirjoitti ja ohjelmoi 
Gregg Barnet, joka työsti aikoinaan 
8-bittisen version Hobbitista. Pelissä 
käytetään hyväksi aikaviipaleita ja 
hahmoja useasta Pratchettin teok- 
sesta. Seikkailu on hyvin lucasarts- 
mainen, ja toimivan, helpon käyttöliit- 
tymän luomiseen on uhrattu aikaa. Ta- 
rinoihin on nivottu huumoria, ja vinkit 
ohjaavat ongelmien ratkaisuun. 
Discvvorldin maailma on huikea ja laa- 
ja, ja hahmot mielenkiintoisia. Tarina 
liikkuu muun muassa metsässä, egyp- 
tiläisessä maailmassa sekä supermar- 
ketissa. Sankarin tehtävänä on syöstä 
lohikäärme vallasta. 

Derek Dela Fuente: Olit kuulemma 
alussa epäluuloinen teostesi poh- 
jalta tehtävien tietokonepelien 
suhteen. Miksi? 

Terry Pratchett: Ja olen osin vieläkin 
epäileväinen. 80-luvulla julkaistiin kirja 
nimeltä Colour of Magic, jonka poh- 
jalta Fergus McNeil ja Delta 4 -tiimi 


ohjelmoivat tietokonepelin. Midland 
Books ryhtyi myymään peliä uskoen 
miljoonien myyntiin, mutta metsään 
meni. Kyseessä oli todella hyvä seik- 
kailu ja pelin tekoon oli uhrattu paljon 
vaivaa. Markkinoinnin eteen ei sen si- 


jaan ponnisteltu. Siksi puis- 
telinkin pitkään päätäni tar- 
jouksille tehdä tietokonepeli 
teosteni pohjalta. Useita 
kertoja minulle on esitetty 
huikea idea pelistä ja kysyt- 
tyäni pelin markkinointisuun- 
nitelmista ilmenee, ettei sel- 
laisia olekaan. 

Mielestäni kirjan pohjalta 
voi tehdä pelin vain kerran ja 
silloin sen pitää onnistua 
nappiin. Siksi olen hyvin 
tarkka siitä, kuka tekee kir- 
joistani tietokonepelin ja ku- 
ka sitä levittää. Suostuin 
Teeny W eenyn tarjoukseen, 
koska tunnen Angelan ja 
koska tiimi piti kirjoistani ja 
he tuntuvat ymmärtävän nii- 
tä. D isc vvorld on valtava 
maailma, josta kukaan ei ota 
täysin selvää. Teeny W ee- 
nyn tiimi on kuitenkin selvin- 
nyt siitä tähän asti parhai- 
ten. 

DDF: Discvvorld-pelissä 
on käytetty hyväksi novellisarjasi 
punaista lankaa ja peliin on otettu 
mukaan pätkiä eri kirjoistasi. Tämä 
voisi olla päänavaus tehdä jatkos- 
sa entistä enemmän tietokonepe- 
lejä kirjojen pohjalta. Avaako tieto- 


konepelien maailma uusia alueita 
sinulle? 

TP: Pelaan paljon tietokonepelejä ja 
istun kuin tatti monitorin edessä. Tällä 
hetkellä seikkailen Privateerissa... ei- 
päs kun Elite-kakkosessa. Kuljettelen 
tavaraa sinne tänne, mutta mitään ei 
vain tunnu tapahtuvan. Aina tylsis- 
tyessäni Eliteen, lähden seikkaile- 
maan W ing Commander -trilogiaan. 
Pidän myös Camelotista ja Doomista. 
On hauskaa räiskiä päättömästi ras- 
kaan työrupeaman jälkeen. 

Parhaita puolia menestyksessäni 
ovat ne hetket, kun menen Virgin 
Computer Storen liikkeeseen Lon- 
toossa ja ostan kaikki pelit, jotka näyt- 
tävät kiinnostavilta. Usein kaksi myy- 
jää auttaa minua kantamaan ostokse- 
ni taksiin lähtiessäni liikkeestä. Eri- 
koisalani on kuitenkin kirjojen kirjoitta- 
minen, enkä voi kuvitella itseäni kirjoit- 
tamassa tietokonepeliä. 

DDF: Millaisen tietokoneen omis- 
tat? 

TP: Hetkinen, minulla on kaikkiaan 
kuusi... ei kun kahdeksan tietokonetta. 
Hiljattain luovuin Amstrad CPC 
464 :stä, joka oli ensimmäinen oikea 
tietokoneeni. Spectrumia en laske 
siksi. Minulla on tehokas PC työnte- 
koa varten ja toinen back up -konee- 
na varmistukseksi. Miten muuten voi- 


Elokuvahitistä tehdään 
usein tietokonepeli. Sa- 
moin käy nykyään myös 
yhä useammalle hittikir- 
jalle. Hyvä esimerkki kir- 
jan onnistuneesta jälleen- 
syntymisestä tietokone- 
pelinä on Terry Pratchet- 
tin novellien pohjalta teh- 
ty Discvvorld. 
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muuta pelin nimeltä voi 
vaatia? 

DDF: Sisältyykö 
Discworld-ta Iinoihisi 
aina moraali ja ope- 
tus? 

TP: Yritän saada teok- 
seni kyllin houkuttelevik- 
si, jotta kirjakaupan 
asiakas kaivaisi taskus- 
taan viisi puntaa tai mitä 
kirjani sitten maksaakin. 
Jos tämä viesti ei mene 
perille, ei muillakaan kir- 
jaan ujutetuilla viesteillä 
ole merkitystä. 


kin olla mahdollista, että kolme vuotta 
tietokoneen ostamisesta, saat jo kol- 
me silloista huippukonettasi samalla 
hinnalla?! Mitähän on vuorossa Pen- 
tiumin jälkeen... 

DDF: Miten päädyit niin osuvaan 
nimeen kuin Discvvorld? 

TP: Alunperin pelin nimen piti olla 
"The Trouble with Dragons", mutta se 
kuulosti kehnon amerikkalaisen fanta- 
siakaan nimeltä. Discvvorld-faneja on 
jo kyllin, jotta peli ansaitsi sen nimek- 
seen. Nimi on lyhyt, napakka ja se 
mahtuu hyvin laatikon kylkeen. Mitä 


Totta puhuen en minä osaa sanoa 
onko tarinoissani jokin sanoma. Ehkä, 
ainakaan lapset eivät käytä tarinoissa- 
ni huumeita... 

DDF: Useiden ristikkäisten ta- 
rinalinjojen luominen ja kuljettami- 
nen sekä jatkuvuuden ylläpitämi- 
nen on kirjasarjassa varmaan yli- 
voimainen urakka. Miten selviät sii- 
tä? 

TP: Muistissani ei ole kehumista, mut- 
ta onnekseni on julkaistu teos nimeltä 
D isc World Companion, an Encyclo- 
paedia, josta kirjoitin suuren osan. 
Melkoisesti kirjoitti myös eräs fanini 
Oxfordista. Kaveri on kävelevä tieto- 
pankki. Usein soitan hänelle varmis- 
taakseni jonkin pikkuasian tarinan jat- 
kuvuuden tarkistamiseksi. Saatan 
muistella, että jossain aiemmassa ker- 
tomuksessani tietyllä alueella oli pub 
ja hän heittää heti perään, että se oli 
tien vasemmalla puolella. 



Muistan toki paljon teoksistani, 
mutta en vietä unettomia öitä miettien 
onko kaikki tarinoissani nyt varmasti 
kohdallaan. Toisinaan joku lukijoistani 
saa minut kiinni ja soittaa, että varasto 
oli kolmannessa kirjassani tien va- 
semmalla puolella ja 17. kirjassa oi- 
kealla. Mitä väliä sillä on? Teok- 
senaan ovat joka tapauksessa pelk- 
kää fantasiaa. Koko tarinoiden maail- 
makin sijaitsee jättiläiskilpikonnan se- 
lässä!! 

DDF: Miten Teeny Weeny Games 
mielestäsi onnistui siirtämään 
teostesi huumorin tietokonepeliin? 

TP: Discvvorldin menestyksen avain ei 
ole pelkästään huumori. Tarina, juoni, 
hahmot, niihin samaistuminen ja kiin- 
tyminen ovat tärkeimmät tekijät. Huu- 
mori ei yksin kanna kirjaa, vaan on 
vain yksi osa. Pelissä huumori on ke- 
vyempää kuin kirjoissani ja tarina on 
leppoisampi. 

Jos peliin saadaan edes osan kir- 
jan ilmapiiristä, se on onnistunut teh- 
tävässään. Peli koostuu Discvvorld- 
kirjoista, ja käsikirjoitus on erilainen 
kuin kirjoissani. Olemme lisänneet 
huumoria, joka liittyy pelin tilantee- 
seen ja tapahtumiin. J okaisella lukijal- 
lani on omanlaisensa käsitys 
Discvvorldista, mutta Teeny VVeeny 
on mielestäni löytänyt olennaisimman. 

Käsikirjoittaja Gregg Barnet onnis- 
tui myös erittäin hyvin. Paikka paikoin 
hän vain innostui hieman liikaa ja jou- 
duin selittämään tarinoihini piilotettuja 
vitsejä. Mielestäni pelissä pitää antaa 
pelaajalle vinkkejä huumorista. Vihjailu 
on hyvä tapa esittää huumoria. 

M ielestäni tietokoneseikkailupeli 
tulisi voida pelata muutaman kerran 
läpi, mutta on vaikea rakentaa vaihto- 
ehtoja täynnä olevaa peliä, jossa huu- 
mori olisi erilaista pelaajan valinnoista 
riippuen. Kun törmää samaan paik- 
kaan ja kuulee saman vanhan herjan, 
se ei ole enää hauskaa. Pyrimmekin 
luomaan vaihtoehtoja D isc World in 
huumoriin. 

DDF: Perustuvatko kirjojesi hah- 
mot tuntemiisi ihmisiin? 

TP : J os naapurini olisi 210 senttimet- 
riä pitkä luuranko, saattaisin kyllä raa- 
pustaa jotakin muistikirjaani. Toki tun- 
temistani ihmisistä siirtyy väkisinkin jo- 
takin kirjoihini, mutta on silläkin rajan- 
sa, kuinka monta orangutangia ta- 
paan arkielämässäni... 

DDF: Aiotko kirjoittaa edelleen vai 
aavistatko jo koska kirjoitat pis- 
teen tarinasarjallesi? 

TP : Täytyy myöntää, että kirjoittaessa- 
ni kirjasarjani toista osaa, näin itseni 
jo väsäämässä viidettä ja kuudetta 
osaa. Nyt olen kuitenkin kirjoittanut jo 
18 teosta, ja olen yhä täynnä intoa. 
Lukijani eivät tahdo minun lopettavan, 
eikä kustantajanikaan. Ehkä saan teh- 
tyä vielä 20. kirjan. Tähänastinen kak- 
si kirjaa vuodessa -tahti on tappava, 
jatkossa voisin kirjoittaa ehkä kirjan jo- 
ka toinen vuosi. Discvvorld on vienyt 
15 vuotta elämästäni. 


DDF: Yksi ensimmäisistä teoksis- 
tasi, Strata, oli erittäin hyvä sci-fi- 
teos. Oletko kiinnostunut sci-fin 
kirjoittamisesta? 

TP: En ole koskaan ollut vakavasti 
otettava sci-fi-kirjailija. Tarina oli 
enemmänkin fantasiakertomus, vaikka 
eihän niillä kovin paljoa eroa ole... 
Fantasia on askeleen päässä se i-fistä, 
joka on askeleen päässä mytologias- 
ta, joka puolestaan on askeleen pääs- 
sä muinaishistoriasta. Kaikki nämä 
linkkaavat toisiinsa. Pidän sci-fistä, ja 
olen hyvilläni kun huomaan miten in- 
nostuneita lapset ovat roolipeleistä. 
DDF: Onko sinulla koskaan ollut 
polttava halu unohtaa mukavan 
Terry Pratchettin rooli ja kirjoittaa 
kauhu- tai seksitarinoita? 

TP: Äh ei, ei minulla ole ollut tarvetta 
kirjoittaa seksitarinoita. Kannattaa kir- 
joittaa sellaisesta, mistä tietää jotakin! 
O utoa kyllä seksi ja huumori eivät so- 
vellu kirjoissa yhteen. J a porno ja huu- 
mori sitäkin vähemmän. Kauhu ja huu- 
mori yhdessä, sitä voisi jo kokeilla... 
G oottinen kauhutarina voisi onnistua- 
kin, mutta ei ehkä moottorisahamur- 
haaja. Elokuvat, kuten Friday 13, osa 
19 ovat niin hauskoja, että ovat tulleet 
parodioiksi itsestään. 

DDF: Uskotko, että Discvvorld voisi 
joskus siirtyä selluloidille, tulisiko 
siitä hyvä elokuva? 

TP: Noin kerran kuussa minulle tarjo- 
taan tätä mahdollisuutta. Olen moitti- 
nut peliteollisuuden ihmisiä, mutta 
voin vakuuttaa sinulle, että he ovat en- 
keli Gabrieleja verrattuna elokuvavä- 
keen. Brittiläiset vielä menettelevät, 
mutta jos heillä onkin loistavia ideoita, 
heillä ei ole yleensä rahaa. Amerikka- 
laiset haluavat ostaa kaikki oikeudet 
tarinoihini, enkä pidä ajatuksesta. Jot- 
kut heidän pyyntönsä ovat omituisia. 
He sanovat minulle: "Upeaa, huippua, 
valtavaa, rakastamme ideaasi, mutta 
tahtoisimme tehdä pieniä muutoksia." 
Myöhemmin paljastuu, että ne pienet 
muutokset ovat koko kirjan perusta! 
DDF: Kun nyt olet nähnyt miten kir- 
jasi siirtyy tietokonepeliksi, voisit- 
ko ajatella kokonaista tietokone- 
pelien sarjaa? 

TP: Enpä tiedä, en ole kovin innostu- 
nut näihin nykyajan "vuorovaikut- 
teisiin" peleihin. 

DDF: Jos sinulla olisi määrättö- 
mästi rahaa ja päivä jäljellä elä- 
mästä, miten sen viettäisit? 

TP: Vuokraisin Concorden, joka saisi 
liikkua mieluusti valon nopeudella. Aa- 
miaisen söisin New Yorkissa ja lou- 
nastaisin kalaravintolassa Sydneyssä, 
Australiassa ja Amerikan parhaassa 
burger-ravintolassa VVyomingissa. 
Sitten pikaisesti takaisin Sydneyhin 
katsomaan pari leffaa, ja sieltä Lon- 
toon Notting Hill Gateen kapinallisel- 
le. 

DDF: Entä mitä haluaisit kaiverret- 
tavan hautakiveesi? 

TP: Kuoli 179-vuotiaana ja hyväkun- 
toisena. EZ3 
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Tavallisten vinkkien lisäksi tämänkertai- 
sessa PeliKopterissa alkaa futuristisen 
seikkailupelin Beneath a Steel Skyn ratkai 
su. Luvassa on huipputeknologiaa ja jänni- 
tystä joka lähtöön! 


rityksistäni huoli- 
matta näyttää taas 
siltä, että ratkaisu- 
jutun, Theme Par- 
kin ja Apumootto- 
rin jälkeen tilaa muille vin- 
keille ei pahemmin jää. Tilaa 
säästääkseni siirryn suo- 
raan vinkkeihin (erinomai- 
nen idea!). 

Commander Keen 
6: Alien ate my 
babysitter (PC) 

Jaakko Mäntymaa Kajaanis- 
ta on pelaillut ahkerasti tä- 
män suositun sharevvare- 
sarjan kuudetta osaaja tör- 
männyt läjään näppäimiä, 
jotka tekevät todella kutaa. 
Kokeile seuraavia nappuloi- 
ta yhdessä F 1 0-funktionäp- 
päimen kanssa. 
w hyppää kenttiin 1 - 

18 (18 on pelin 
highscore-taulu!) 
e kenttä läpi laakista 

t näet pelin spritejä 

nuolinäppäimiä pai 
nelemalla 

y grafiikassa tapahtuu 

jotain outoa 

i saat kaikenlaista ta 

varaa (ammuksia, 
pisteitä yms.) 
p saat lisäelämän, 

muttapeli jumiutuu 
(eri kieroa!) 
s peli hidastuu! 

d voit nauhoittaa de 

mojakentistä 
g god-mode (kuole 

mattomuus, siis) 
j voit lentää hyp 

pynapilla 

c tietoa tasosta 

v extra vbl:n lukumäärä 

b ruudun reunojen väri 

muuttuu 


n pääset kaikkien es 

teiden läpi, myös 
kartalla! (aktivoi Ien 
tomoodi, mutta varo 
osumasta kuvaruu 
dun reunaan) 

m tietoa muistinkäytöstä 

Horror Zombies 
from the Crypt 
(Amiga) 

Taso Koodi 

2 vvolfman 

3 hammer 

4 lugosi 

5 nosferatu 

6 garlic 

Bogey eater = loppumatto- 
mat elämät 

Vinkin lähetti Matti Parta- 
nen Alastarosta. 


Omega (?) 

Rosvo-Roope lähetti kirjeel- 
leen vinkkejä tähän peliin, 
josta minulla ei ole min- 
käänlaista muistikuvaa. 
Mahtaako peliä olla olemas- 
sakaan... no, onpa ainakin 
sitten kuukauden hämppi. 

Aluksi kannattaa aina yrit- 
tää niin nopeasti kuin mah- 
dollista päästä lukioon. Jä- 
senmaksu on 1000 kulta- 
palaa. Helpoiten rahaa saa 
liittymällä legioonaan. Du- 
ken linnan vallihaudan länsi- 
päädystä löytyy salakäytävä 
salaiseen tavaravarastoon. 
Varo, sillä käytävä on täyn- 
nä ansoja. VVoodmeren ky- 
lästä pohjoiseen on drui- 
dien temppeli. Jos liityt drui- 
diksi alttarilla, voit kävellä 
puskien läpi vaivatta. 

Druidialttarin vieressä on 
salaovi, josta pääsee ylid- 
ruidin huoneeseen. Kun pu- 


hut hänelle, saatat saada 
kokemusta. Hän voi myös 
lukea sinulle tasapainon 
käärön, josta on hyötyä kun 
alat druidiksi halutessasi 
lipsumaan liikaa kultaiselta 
keskitieltä. W oodmeren alt- 
tarilta on helppo teleportata 
muihin paikkoihin, pysyväin 
paikoillasi. W izard-moden 
saa päälle laittamalla nimesi 
Rick. W izard-moden toivo- 
mukset ovat samat kuin 
High Magickissa, eli 
Death=kuolet, Power=Ma- 
naa lisää, Skill=Xp:tä lisää, 
Law, Balance ja Chaos=hy- 
vyys, tasapaino tai pahuus, 
knowledge=?, health=hit- 
pointsit täyteen, Loca- 
tion=teleporttaus, Acquisi- 
tion=tavaraa, Summo- 
ning=hirviöitä ja Destruction 
=kokeile itse!. Hevosia on 
helppo varastaa, kaiva tallin 
seinään aukko ja syötä ko- 
neille kauraa. Puhu hevosil- 
le, hyppää yhden selkään ja 
hyppää aukosta ulos. 

Space Quest III 
(kaikki versiot) 

Tässä Jaakko Mäntymaan 
vinkkejä Hytösen veljeksille. 
Kävele vasempaan, kunnes 
tulet ruutuun, jossa robotti 
leikkii tietokoneella. Kiipeä 
kiskosta roikkuvaan roska- 
kouraan (climb down) ja 
ajele vasemmalle, niin että 
koura kiertää robotin taak- 


se. Jatka oikealle seuraa- 
vaan ruutuun. Mene siellä 
ruudun oikealle puoliskolle 
ja paina nappulaa (press 
button). Koura poimii al- 
haalta warppimotivaattorin. 
Ajele oikealle kunnes tulet 
ruutuun jossa on iso lamp- 
pu. Kierrä ruudun etureu- 
naan ja paina taas nappia. 
Nyt koura tiputtaa warppi- 
motivaattorin alukseen. 

Ajele vasemmalle, kunnes 
tulet taas robotin luokse. 
Mene ruudun keskellä ole- 
van pikkusillan kohdalle ja 
nouse seisomaan (stand). 
Sitten vain nopeasti alas- 
päin, kunnes tiput roskakui- 
luun. Ota kattolamppujen 
kohdalta seinältä reaktori 
(take reactor). Kiipeä sitten 
tikapuita pitkin tutumpiin 
maisemiin. Lampsi yksi ruu- 
tu ylös ja kaksi oikealle. Kun 
rotta tulee ryöstämään, pa- 
laa takaisin hakemaan reak- 
tori samasta paikasta, ota 
mukaan myös tikapuut (ta- 


ke ladder), ja "rikospaikalta" 
pätkä johtoa (take wire). 

Kävele vielä yksi ruutu oi- 
kealle, robotin silmän koh- 
dalle ja kiipeä sisään silmän 
kohdalta (go eye). Mene 
aluksen edestä katsottuna 
oikealle puolelle ja pistä tik- 
kaat siihen (put ladder). Kii- 
peä ylös ja avaa luukku 
(open hatch). Pistä reaktori 
ja johto paikoilleen (put 
reactor, put wire), kirjoita 
CO MP ja näet, että alus on 
kunnossa. Mene ohjaa- 
moon (sit) ja käynnistä tie- 
tokone (comp). Paina PO- 
W ER ja RADAR nappuloi- 
ta, ja sitten nousuun (ta- 
keoff). Kun tietokone hälyt- 
tää, käynnistä asejärjestel- 
mä (weapon system) ja etu- 
suojat päälle F-näppäimellä. 
Ammu kerran välilyönnillä ja 
ota kohteeksi planeetta ni- 
meltä Phleebut. 


Police Quest II 
(kaikki versiot) 

Vuonna 1979 syntyneelle 
Sierra-fanille lähettää Jaak- 
ko Mäntymaa sellaisia ter- 
veisiä, että Marien talossa 
pitää vielä tutkia sohvaa ja 
tuolia. Mene sitten autoon, 
radioi asemalle ja mene itse 
sinne. Perillä luovuta todis- 
teet etsivälaukustasi tiskin 
takana seisovalle miehelle 
(bookevidence). 


m ny 

moottori 

Toki (Sega Megadrive) 

Nimim. "Murtunut Megadriven omistaja" kuulostaa todella 
epätoivoiselta ja anoo apua peliin, jossa on juuttunut "vä- 
hän minne sattuu". Se saattaa muuten koskea! Kuitenkin, 
nimim, tarvitsisi koodeja ja vinkkejä, joten S egan omistajat, 
kynä käteen! 
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Space Quest I 

Lisää Jaakko Mäntymaan 
vinkkejä veljeksille. Pelin 
vanhassa versiossa pitää 
mennä kapselin eteen ja kir- 
joittaa TAKE G LAS S, kun 
taas uudemmassa vga-ver- 
siossa lasinpala on selvästi 
näkyvissä, ja sen voi ottaa 
maasta käsi-ikonilla. 


Viisaat sanat 

Kiitokset Antti Saloselle 
N ethac k-korjauksesta. Nyt 
kun vain löytäisin jostain 
sen edellisen kirjeenne... 
Kiitokset myös kaikille muil- 
le kirjoittaneille, tätä palstaa 
ei voisi pitää ilman mahta- 
vaa lukijapalautetta ja kirjei- 
denne tulvaa! Pelipalkinto 


matkaa tällä kertaa Jaakko- 
Villelle, ja aivan ansiosta. 
Kirjoitelkaa entiseen malliin 
osoitteeseen: 

PeliKopteri 
MikroBitti 
PL 64 

00381 Helsinki 

Ei kai tuo voi vielä olla 
lunta?! UH 



Theme 

Park 

Henkilökunta pitää puistosi 
pyörät pyörimässä 

Henkilökuntasi määrä ja laatu määrittelevät 
pitkälti puistosi eliniän ja menestyksen. Kun 
alat perustaa kauppoja, jotka roskaavat, 
hanki samalla kertaa myös siivoojia. Sa- 
moin, kun ensimmäinen laite alkaa reistailla, 
palkkaa mekaanikko. Viihdyttäjät ovat päte- 
viä etenkin silloin, kun jokin laite on rikki ja 
pikku ihmiset alkavat hermostua. 

Pidä silmällä uusia 
siivoojia, sillä he saat- 
tavat mennä sekaisin 
puistosi poluissa ja 
jättää väliin isoja 
alueita. Tällöin kan- 
nattaa itse antaa heil- 
le kohteet, jonne 
mennä. 

Mekaanikot kulutta- 
vat yli puolet ajastaan 
voileipien tekemiseen 
ja helposti jäljelle jää- 
vän ajan niiden syömiseen, joten heitäkin 
kannattaa pitää silmällä. Yleensä mekaanik- 
ko ehtii reistailevan laitteen luokse ennen 
kuin se räjähtää, mutta ongelmia syntyy kun 
reistaavia laitteita on samalla kertaa useam- 
pia. Silloin kannattaa ohjata mekaanikko 
korjaamaan yhtä laitetta ja sulkea toiset rik- 
kinäiset kokonaan. Yksi mekaanikko pystyy 
tavallisesti pitämään huolta kolmesta tai 
neljästä laitteesta, joskin tämä vaihtelee 
hieman laitteiden kehitystason mukaan. 

Hieman riskaabeli taktiikka on hidastaa 
hieman rikkinäisen laitteen vauhtia siksi ai- 
kaa, kun mekaanikko korjaa toista laitetta. 
Tämän taktiikan hyvä puoli on siinä, että 
pikku ihmisillä on ainakin yksi laite, jota 
käyttää, kun toista (tai toisia) korjataan. Jos 
taktiikka toimii, se toimii hyvin; jos se ei toi- 
mi, lopputulos on katastrofi. 

Viihdyttäjiä kannattaa sijoittaa pitkien jo- 
nojen viereen lievittämään jonotuksen ai- 
heuttamaa stressiä. Lisäksi on hyvä pistää 
yksi viihdyttäjä sisäänkäynnin luokse, näin 
hän voi jaella ihmisille sateenvarjoja, jos sa- 
de sattuu yllättämään. 

Vartijoita tarvitaan vain, jos häiriköitä tu- 
lee puistoon. Häiriköiden saapumisen huo- 


maat siitä, että alat nähdä mukiloituja viih- 
dyttäjiä, ja laitteet alkavat hajota normaalia 
nopeammin. Häiriköiden toimiin kannattaa 
puuttua välittömästi. Palkkaa silloin paljon 
vartijoita ja siirrä viihdyttäjät pois ongelma- 
alueilta. Vartijat saattelevat häiriköt puiston 
ulkopuolelle vain siinä tapauksessa että he 
saavat häiriköt kiinni itse teossa, joten siir- 
tele vartijoita paljon ympäri puistoasi. 

Yleisiä pikkuvinkkejä 

Avaa puistosi välittömästi pelin alussa. Näin 
paikalle tulee ainakin pari asiakasta, vaikka 
suuri yleisö vielä pysyisikin poissa. 

Hidasta pelin vauhtia suunnitellessasi 
puistoa. Näin saat enemmän aikaa laittei- 
den sijoitteluun. 
Uudet laitteet ovat 
tärkeitä, ja sinulla 
pitäisi olla aina jo- 
tain kehittelyn alla. 
Näin saat lisäksi 
Edelläkävijä-palkin- 
non. Laitteita sijoit- 
taessasi pidä mie- 
lessä, että saatat 
siirtää puiston si- 
sään- ja uloskäyn- 
tejä. 

On aina hyväksi ostaa omia osakkeitasi. 
Näin sinua ei voida ostaa ulos puistosta, ja 
osakkeiden arvo kasvaa, jos puistosi me- 
nestyy. 

Lisätessäsi puistoon uuden laitteen, 
muista samalla nostaa lipun hintaa. Yritä 
mahdollisuuksiesi mukaan ostaa uusia lait- 
teita sitä mukaa kun niitä saa. 

Jos alat nähdä suuria roskaröykkiöitä, 
saattaa olla korkea aika nostaa ruokaloiden 
hintoja. Älä kuitenkaan unohda siivousta. 
Yritä varmistaa, että pitkillekin jonoille on 
paljon tilaa. S iirrä ylimääräiset siivoojat ros- 
kaavien kauppojen ympärille. 

Jos sinulla on kaksi tai useampia saman- 
laisia laitteita, yritä sijoittaa ne mahdollisim- 
man kauas toisistaan. Isot laitteet tarvitse- 
vat enemmän jonotustilaa, sillä niihin mah- 
tuu paljon ihmisiä. Y ritä mahdollisimman ai- 
kaisessa vaiheessa saada puistoosi ainakin 
yksi laite jokaista lajia. 

Pidä aina tilaus voimassa kauppatava- 
roista. Voit viivyttää tilauksen saapumista 
uudella tilauksella. 

Älä jää lepäilemään laakereillesi, sillä 
puistossasi on aina jotain tekemistä. 



Beneath a Steel Sky 


(KAIKKI VERSIOT) 


T ulevaisuus saattaa olla 
rankka paikka. Onneksi 
Suolahdelta löytyy urhea ka- 
veri nimeltä Jaakko-Ville Hin- 
tikka, jonka neuvoilla varus- 
tettuna voi itse kukin selvitä 
hengissä Teräksisen Taivaan 
alla. 

Heti alussa ota vasemmal- 
ta puolelta Rung ja 
käytä sitä oikean- 
puoleiseen oveen. 

Kun olet selvinnyt ta- 
kaisin sisälle, mene 
portaita alas ja käänny 
oikealle. 

Toisessa huoneessa laita 
virtapiiri robotin näköiseen 
romuun. Kokeile sitten käyt- 
tää Transportteria, joka ei 
kuitenkaan käynnisty. Seu- 
raavaksi mene hissiin, jolloin 
Hobbins tulee huoneeseen. 
Mene heti oikeaan Exitiin, ja 
avaa Cupboard Door. Ota 
sielä Spanner. Kun Hobbins 
tulee takaisin, kysy häneltä 
mitä vikaa Transportterissa 
on. Samantien, kun nyt satut 
juttelemaan Hobbinsin kans- 
sa, niin kysele häneltä kaikki 
muukin mahdollinen. 

Seuraavaksi mene vasem- 
malle, ja kysy Joeylta, voiko 
hän käynnistää Transportte- 
rin. Kun kone käynnistyy, 
odota hissin vieressä. Kun 
hän tulee takaisin ja laittaa 
tynnyrin hissiin, ja hissi me- 
nee alas, niin paina oikeata 
hiirennappulaa hissin jättä- 
män aukon kohdalla ja pää- 
set toiseen huoneeseen. 
Siellä kokeile avata ovea, 
vaikka se onkin turhaa. Koh- 
ta Joey lentää luoksesi. Pyy- 
dä häntä avaamaan ovi. Kat- 
sottuasi poliisin kuoleman, 
ota hänen tavaransa ja mene 
ovesta sisään. 

Ylhäällä mene oikealle ja 
vielä oikealle ovesta sisään. 
Sisällä puhu naisen kanssa, 
jolloin Lamb tulee huonee- 
seen. Kerro hänelle, että olet 
Securitystä, jolloin hän läh- 
tee. Nyt mene oikealle ja laita 
Spanner rattaisiin (cogs), ja 
ota sitten Spanner pois. Me- 
ne vasemmalle, tutki robotti 
ja käytä Spanneria siihen. 
Kysy sitten Joeyltä, haluaisi- 
ko hän uuden ruumiin. 

Mene sitten oikealle ja yl- 
häällä vasemmalla olevasta 
ovesta. Mutta et pääsekään 
siitä. Pyydä, että Joey tarkas- 
taisi varastohuoneen. Kun 


hän palaa, niin kysy löysikö 
hän mitään. Käske Joeyn sit- 
ten hajoittaa varastossa ole- 
va sulakelaatikko. Kun Joey 
tulee takaisin, mene itse va- 
rastohuoneeseen. Nosta 
metalliverkko lattialta ja ota 
maasta Putty. Lähde takaisin 
ulos ja mene vasemmalle 
niin kauan, että pää- 
set huoneeseen, jos- 
sa on nukkuva mies. 

Käytä Spanneria 
kahteen nappiin, jot- 
ka ovat putken alla. 
Pyydä Joeytä paina- 
maan toista nappia, ja paina 
itse toista. Nukkuva mies läh- 
tee, jolloin sinä väännät kytki- 
mestä (vasemmalla). Ota 
lamppu, joka sammui, ja laita 
sen tilalle Putty, ja käännä 
kytkimestä. Näkyviin tulee 
kaksi uutta kytkintä. Väännä 
niistä oikeanpuoleinen alas. 
Mene sitten kolmesti oikeal- 
le. Tutki ruudun oikeassa 
reunassa oleva punainen 
kaapeli ja pyydä Joeytä leik- 
kaamaan se poikki. 

Nyt käytä ID-kortti hissin 
aukkoon ja klikkaa hiiren va- 
semmalla nappulalla hissiin, 
jolloin Joey tulee mukaasi. 
Alhaalla, ota maasta kaapeli, 
mene vasemmalle ja sitten 
ylös oikealle. Täällä käytä ID- 
korttiasi vasemman oven 
korttiaukkoon ja astu sisään. 
Sisällä liikuta tyynyä, ota Ma- 
gazine (lehti) ja lähde. Mene 
hissillä, jolla äsken tulit, sit- 
ten vielä oikealle ja ylös mat- 
katoimistoon. Puhu miehen 
kanssa ja anna hänelle Ma- 
gazine, jolloin saat lipun. Me- 
ne hissin luokse ja odota 
Lambia. Kun hän tulee, niin 
anna hänelle lippu. 

Mene takaisin paikkaan, 
jossa annoit Joeylle uuden 
ruumiin. Puhu Lambin kans- 
sa, jolloin hän antaa sinulle 
luvan kulkea tässä tehtaas- 
sa. Mene sitten oikealle, ja 
puhu naisen kanssa, anna 
hänelle ID-korttisi kun hän si- 
tä pyytää, ja puhu lisää. Me- 
ne ulos ja käytä ID-ko rttiasi 
LINC-terminaliin ja valitse 4. 
Laita koodi manuaalistasi. 
Kun olet tehnyt tämän, niin 
valitse 2, 1,1, 2 ja poistu ter- 
minaalista. Odota Lambia, 
puhu hänelle ja hän antaa si- 
nulle luvan mennä asunnolle. 

Jatkuu seuraavassa Peli- 
kopterissa... 
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V iime kerralla aarteen etsintään 
matkalla oleva Parax joutui kiinni 
lentokentän metallinpaljastimessa 
aseensa vuoksi. Eivätkä mukana olleet rahaa 
sisältävät appelsiinit ainakaan parantaneet 
hänen asemaansa. Varsinkaan kun rahat osoit- 
tautuivat väärennetyiksi. Poliisiasemalla Parax 
koetti selittää tilanteen parhaansa mukaan, eli 
kertomalla totuuden appelsiineista, muttei 
aseesta. Aseen sarjanumero puhui kuitenkin 
puolestaan ja puusta napatut rahahedelmät 
taas lähinnä naurattivat poliiseja. 

Kuulusteluja johtava ko- 
misario esiintyi usein pelk- 
kään lehmännahkaan pu- 
keutuneena, mutta tämä 
outo seikka ei näyttänyt 
kiinnostavan muita poliise- 
ja vähääkään. Alustavan oi- 
keuskäsittelyn jälkeen Pa- 
rax passitettiin vankilaan tutkimusten ajaksi. 
Tilanne näytti syksyäkin synkemmältä. Viimei- 
senä epätoivoisena keinona Parax koetti karata 
vartijoidensa käsistä vankilan portilla. Hän oli 
horjahtavinaan taaksepäin ja riuhtaisi sitten voi- 
makkaasti itsensä irti. Se onnistuikin 
mainiosti, ja kohta Parax jo pinkaisi 
täyteen vauhtiin vartijoiden vielä höl- 
mistellessä käsiinsä jäänyttä tyhjää 
takkia. 

Sattuma kuitenkin ohjasi paikalle 
bensaa suonissaan kierrättävän pa- 
kettiauto kuskin. Holtittomasti kaaha- 
ten ja kierroslukumittaria tähystellen 
hän mäjäytti autonsa päin kadun yli 
ryntäävää Paraxia, josta myöhemmin 
suoritetun tarkan kaapimisen jälkeen 
jäi vain märkä läiskä katuun. Lupaa- 
vasti alkanut aarteenetsintäreissu 
päättyi siis nolosti ja nopeasti, mutta 
olihan se silti hauskaa. Peli oli Real 
Quest, peli jota ette löydä mistään, 
ja uusia seikkailuja uudella hahmolla 
on luvassa myöhemmin. 

Interaktiivinen 
Peliluolapeli? 

Erään lukijamme, Pete Deathrayn, 
ehdotus Peliluolan lukijoille suunna- 
tusta roolipelistä kuulosti kiinnosta- 
valta. Pete tuumaili, että voisin johtaa 
jonkinlaista yksinkertaista roolipeliä 
lehden sekä osittain postin välityk- 
sellä. Ajatus ansaitsee tarkempaa 
pohtimista, koska asiassa on usko- 
mattoman monia huomioonotettavia 
kohtia. Miten tuollainen roolipeli olisi 
parasta toteuttaa? (minä ohjaan ja te 
pelaatte) Montako pelaajaa siinä voi- 


si olla mukana? (rajoitettu määrä kerrallaan, eh- 
kä muutama kymmenen) Miten tietojenvaihto 
hoidettaisiin? (kirjeitse, puhelimitse, modeemil- 
la) Kuinka pitkissä vuoroissa peli käytäisiin? 
(ehkä pari siirtoa kuukaudessa) Mikä olisi pelin 
aiheena? (perusfantasia olisi kaikille tutuinta) 
Kuinka paljon siinä tarvittaisiin sääntöjä? (ei ai- 
nakaan paljon) 

Pohdittavaa riittää ja heitänkin karvaisen ro- 
pekerän nyt Peliluolan lukijoille. Miettikää pään- 
ne pyöreäksi ja kertokaa ideanne ja toivomuk- 
senne niin katsotaan saisimmeko jotakin aikai- 
seksi. Erityisesti odotan käyt- 
tökelpoisia suunnitelmia, en 
pelkästään pilviä hipovia toi- 
veita. O soite on vanha tuttu: 
Mikrobitti 
Peliluola 
PL 64 

00381 Helsinki. 

Kirjeitä 

Vili Aapro oli kiinnittänyt huomiota vanhassa 
Nintendo-lehdessä olleeseen juttuun "Repor- 
taasi roolipeleistä". Artikkelissa käsiteltiin Zel- 
dan tapaisia Nintendon seikkailupe- 
lejä. Vili kysyikin kirjeensä lopuksi 
ytimekkäästi "Mitä pidät?". Ymmär- 
rän kyllä tuon harhaanjohtavan nimi- 
tyksen, mutta en pidä siitä. Olisi ki- 
va kuulla jonkun toista mieltä olevan 
selitys siitä, missä vaiheessa sitä 
roolia noissa peleissä oikein pela- 
taan. Se, että voit valita itsellesi yh- 
den (tai useamman) erilaisista pää- 
henkilöistä, ei vielä tee pelistä rooli- 
peliä. Minun mielestäni. 

The K ihmettelee miksi ihmiset 
ostavat "liian tehokkaita" koneita. 
K:n mielestä syy on mainonnan ja 
M icrosoft/lntelin, johon ihmiset sini- 
silmäisesti luottavat. K:n käsityksen 
mukaan W indovvsin käyttäminen al- 
le 3 86 :ssa on kuin oksentaisi katto- 
nauloja. The K ilmoittaa itse olevan- 
sa 100 % amigisti ja tyytyväinen 
Amigaansa ja sen ominaisuuksiin. 
Itselläni rähmii W indovvs AT :ssä, jo- 
ten taidan oksentaa rautanauloja. 
Amigastani taas ei ole kuin pelejä 
pyörittämään, ja nekin kaatuilevat 
vähän väliä. Jokaisella olkoon suo- 
sikkinsa ja perustelunsa, mitäpä 
niistä kiistelemään (kuusnepa oli 
rautaa, sen sentään hallitsi jotenku- 
ten. J a ne pelit...). The K pyysi vielä 
Nethackereita ilmoittelemaan koke- 
muksistaan Bittiin. Tehkää niin.. Pe- 
latkaa! [ 2ZU 
Node 


Piru merrassa 

Silloin tällöin on erilaatuisissa lehdissä ollut erilaatuisia juttuja nyky- 
ajan kauhuilmiöstä, saatananpalvonnasta. Asiassa on varmasti va- 
kava puolensa, joka ei naurata ketään. Huvittavaksi asian tekee (va- 
litettavasti) usein se, että suurimman osan jutuista on tehnyt sellai- 
nen toimittaja, joka ei näytä tajuavan aiheesta yhtään mitään. Niinpä 
hän sitten innoissaan kirjoittaa lehteen kaiken, minkä joku "asian- 
tuntija" suustaan pöläyttää. Tarkistamatta tai edes ajattelematta 
asioita. Helppoahan se on leipänsä sillä tavalla tienata, mutta toi- 
saalta se johtaa siihen, että valtaosa nuorisostamme on ilmeisesti 
tällä hetkellä noita pelättyjä pirunkumartajia. Eri lehtiä tutkimalla ni- 
mittäin selviää, että lapsi on hyvin todennäköisesti mukana maini- 
tussa touhussa, jos vanhemmat huomaavat joitakin seuraavista 
asioista: 

- N uori tahtoo viettää aikaa yksinäisyydessä tai sulkeutuu omaan 
huoneeseensa. 

- Nuori käyttää paljon mustia vaatteita. 

- Nuoren huoneessa on mystisiä symboleja, merkkejä tai koris- 
teita. 

- Nuori viihtyy kaveriporukassa paremmin kuin kotonaan. 

- Nuori kuuntelee epäilyttävää (hevi)musiikkia. 

-Nuori on kiinnostunut salatieteistä ja mustasta magiasta. 

- Nuori pelaa roolipelejä. 

- Nuori pelaa tietokonepelejä. 

- Nuori on illalla myöhään ulkona, varsinkin viikonloppuisin. 

- Nuori jne. 

Eli vähänkään nykynuorison tapoja tuntien tästä seuraa väistä- 
mättä se johtopäätös, että suurin osa tulevaisuuden toivoistamme 
laulaa noita pelättyjä alakerran ukon ylistysvirsiä. Itse olin tuon listan 
mukaan nuorempana oikea pääpaholainen, koska syyllistyin jossain 
välissä kaikkiin muihin paheisiin paitsi hevimusiikin kuunteluun. Huh! 

Varokaa siis! Jos luette Peliluolaa takaperin voitte törmäillä toisiin 
ihmisiin! TILEPILOOR! IKKORIVEH! IMS ITLUKKO ! ATTE KU- 
MIO RAVA, VARO IMUKETTA! 




JARNO KOKKO 
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Turn And Burn: 
No Fly Zbne 


■ Lentosimulaattori S N E - 
Sille? Turn And Burn 
yrittää paikata lentosimun 
mentävää reikää S N ES in pe- 
litarjonnassa. Hyvää len- 
tosimua on jo ehditty kaivata- 
an, mutta... 

Turn And Burn ei sisällä 
kovin suurta kehyskertomus- 
ta. Jonkinlaista lentokielto- 
aluetta pitäisi valvoa, ja kaikki 
sinne tunkevat lahdata alas. 
Bonuksena pääsee paukutte- 
lemaan sukellusveneitäkin. 
Alla on F14 Eagle lastattuna 
valikoimalla aseita. 

Vaikka S N ES in heikohkon 
tehon takia on hatusta vedet- 
ty kaikki mahdolliset temput, 


Choplifter 

U 


■ Choplifter, eräs 8- 
bittisten mikrojen 
hauskin räiskintä/lente- 
lypeli, on pistetty tällä 
kertaa kauneusleikkauk- 
seen ja perään on lyöty 
numero 3. (C hoplifter 2 
taisi olla G ameB oy-ta varaa?) 

Perusideana olisi lentää 
kopterilla sivusta kuvatun 
maiseman yllä lahdaten vihol- 
listavaraa ja napsia omia mie- 
hiä kyytiin. Kopterin tullessa 
täyteen, omat ukot pitää kii- 
kuttaa takaisin tukikohtaan. 
Kentän läpipääsyyn tarvitaan 
tietty määrä pelastettuja mie- 
hiä, ja koska sota-alueella ol- 
laan niin omia ukkoja uhkaa- 
vat monet vaarat, pahimpana 
ehkä surkea kopteripilotti, 
jonka kyydissä kotimatka on 
hengenvaarallinen... 
Peli-ideaa on kaunisteltu 

MIKROBITTI 10/94 


uper-Nintendo 
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■ Verta! SNES-pelissä! 

G ASP ! Alienit ovat var- 
masti vallanneet Nintendon 
päämajan, kun tällaista jo su- 
vaitaan. Tai sitten veren puut- 
teen takia ilmennyt melkoinen 
lovi M Klm myynnissä, on pis- 
tänyt sensuurimiehille laasta- 
rin suulle... 

Marsilaisille ja muille tietä- 
mättömille kerrottakoon, että 
MK2 on takuuvarma tappelu- 
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Mortal Kombat 


ei lopputulos vakuuta. Pelat- 
tavuus on hyvä ja audiovi- 
suaalinen puoli keskitasoa 
parempi, mutta se pelkäs- 
tään ei riitä. Kun on lahdan- 
nut taivaalta kymmenennen 
MiGin alas, alkaa kyllästyä 
pahasti. Sukellusveneiden 
lahtaus ei tuo mainittavaa 
vaihtelua ja tukialukselle las- 
keutuminen on melko helppo 
joypad-akrobatiaharjoitus. 

Käteen jää simulaattorin- 
puolikas, jota pelaa vapaaeh- 
toisesti pari päivää. Vuokra- 
pelinä varmasti ihan O K, mut- 
ta muuten ehdotan kokeile- 
maan ennen ostoa. 


monilla lisäherkuilla. Li- 
sä-aseet toimivat, kerta- 
kuoleman sijasta oleva 
energiamittari menette- 
lee ja isot pahat levelin- 
loppu-tankit sun muut 
lähinnä ärsyttävät. Yh- 
teenvetona peliä on suhteelli- 
sen onnistuneesti boostattu 
yhdeksänkymmentäluvulle. 

Grafiikka menettelee, au- 
diopuoli on standardikamaa 
eikä pelattavuudessa ole 
muuta valittamista kuin hie- 
man herkkä törmäyksentar- 
kistusrutiini. 

Eli Choplifterfanit ovat jo 
omansa hakeneet ja muillekin 
tätä voi suositella ihan kivana 
pikku pelinä. Ei mitään maata 
järisyttävää, mutta antaa vas- 
tinetta markoille. 


peli, jossa yksi tai kaksi pe- 
laajaa pistää vastustajia nä- 
köön. Erikoisuutena toimii pi- 
no fatalityjä, joilla hävinneen 
osapuolen voi nätisti päästää 
lopullisesti päiviltä. Alkuperäi- 
nen versio oli kolikkopeli, jo- 
hon upposi valtavia määriä 
pelimerkkejä - ainakin siihen 
saakka kunnes RAY päätti vii- 
saudessaan pysyvästi kieltä 
veren ja Fatalityt kolikkoko- 
neissaan. Ei kovin kivaa, kun 
ainoa asia, joka erottaa 
MK2:n taistelupelien massas- 
ta, on juuri lähes koominen 
veren kanssa läträäminen. 

S N ES -konversio on 
MKl:stä poiketen lähes täy- 
dellinen 1:1 kopio. Jos alkude- 
mon erot ja muutama uupuva 
animaatioframe ja ääniefekti 
annetaan anteeksi, niin kon- 
versio on täydellinen. Kaikki 
veri ja väkivalta on tallessa, ja 
esiin saa kaivettua niin Jaden, 
Smoken kuin Noob Saibotin. 
Friendshipit ja Babalityt toimi- 
vat. Mitä muuta voi M K 2 -f a n i 
peliltä vaatia? 

G rafiikka on lähes kolikko- 
pelitasoa ja S N ES venyy 
uusiin ulottuvuuksiin. Audio- 
puolella puuttuu jotain pikku- 
juttuja, mutta nekin saa hakea 
suurennuslasilla. Kolikkoko- 
neen DC S -järjestelmän tasol- 
le ei S N ES -kovolla päästä, 
mutta audio täyttää tehtävän- 
sä loistavasti. 

Pelattavuus on suorastaan 
loistava. Ainoa ongelma on 
ns. fireball-liikkeen tekeminen 
joypadilla, mutta se on Nin- 
tendon standardi-joypadin 
ongelma, ei pelin. Kunnon 
arcade-tason joystic keillä pe- 
lattuna pelituntuma on hyvin 
lähellä kolikkopeliä. 



MK2 on suositeltava os- 
tos, elleivät tappelupelit 
yleensä aiheuta vatsanvään- 
teitä. Moduulin koko on muu- 
ten 24 megabittiä, El 32 ku- 
ten jotkut ulkomaalaiset leh- 
det ovat ehtineet virheellises- 
ti väittää. 


Luulin Gameboy-adapteria 
SNESille aluksi puhtaaksi 
mätäkuun jutuksi tai joksikin 
Hongkong-viritykseksi, jon- 
ka toimivuudesta ei olisi ta- 
keita. Mutta totta höpisivät. 
Vaikuttaa siltä, että Ninten- 
do pyrkii SGB:llä rakenta- 
maan pelivalikoiman tuleval- 
le väritaskupelilleen jo en- 
nakkoon. Ei lainkaan huono 
idea. 

Super G B on siis SNESin 
moduuliporttin tuleva SNES- 
pelimod uulia hieman suurempi 
palikka, jossa on aukko G ame- 
Boy-moduulille. Kaikki G ame- 
Boy-pelit toimivat, ja bonukse- 
na uudet Super G B -pelit tu- 
kevat 2 56 värin grafiikkaa Su- 
per GameBoyn kanssa käytet- 
täessä. SG B-pelit toimivat 
myös tavallisella G ameB oyllä, 
mutta silloin saa tyytyä mahta- 
vaan neljään väriin. Ensimmäi- 
nen S G B-peli Donkey Kong 
on jo ulkona, ja ainakin Aladdin 
on tulossa SG B-pelinä. 

M itä hyötyä SG B :stä on? 
Kannettavaksihan SNESiä ei 
voi kutsua, joten taskupelin 
päähyöty menetetään, mutta 
SNESin avulla TV:tä tai moni- 
toria käytettäessä GameBoyn 
suttuinen pieni ruutu ja avu- 
ton minikaiutin jäävät histori- 
aan. Link's Avvakening oli kuin 
toinen peli S N E S -J oypad illa 
ja isolla ruudulla. Lisäksi 



SG B :llä voi tavallisten G B- 
pelien neljää värisävyä muu- 
tella mieleisekseen. SNES- 
padin nappulajärjestystä voi 
myös muutella ja neliön muo- 
toisen G B -näytön ympärillä 
olevia raameja editoida, jos 
standardiraamit eivät kelpaa. 
SG B on - yllättävää kyllä - kel- 
po laite. Jos GameBoyta ei 
löydy konevalikoimasta, se 
avaa melkoisen pelivalikoiman 
ilman GameBoyn ruutuongel- 
mia. G ameB oyn jo omistaval- 
le se tarjoaa ison näytön ja lo- 
pettaa paristojen kanssa tus- 
kailun. H intä asettunee 400 - 
600 mk tietämille. Mukana ei 
tule yhtään peliä, mutta se on 
aika pieni kauneusvirhe, kos- 
ka G B-pelit eivät ole kalliita. 
Virallista Suomi-versiota 
S G B :stä joutunee vielä odot- 
telemaan. Testilaite oli japani- 
lainen, ja sen toimitti PureBy- 
te Oy (949-416 126). EO 
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ISOJAKO! 


P e ru s te le 


Laboratoriossamme ei 
mahdu enää liikkumaan, 
se on siinä määrin täynnä 
kaikenlaista roinaa. Mutta 
Heureka, jospa lahjoite- 
taankin vanha ryönä pois. 
Kirjoita meille hyvä pe- 
rustelu miksi juuri Sinun 
olisi saatava Mikrobitiltä 
yllätyspaketti. 


mim 




ikrobitin laboratorio 
on täyttynyt mitä ih- 
meellisemmästä roi- 
nasta. Sen verran 
hamstereita me täällä 
toimituksessa olemme. Kym- 
menvuotisjuhlan kunniaksi lah- 
joitamme osan varastontäyt- 
teestä hyväntekeväisyyteen eli 
lukijoillemme. Tämä saattaa ol- 
la tilaisuutesi, jos vintilläsi ke- 
rää pölyä Amstrad, C-64 tai 
Sinclair, tai hamstraat muuten 
vain tavaraa, tai harrastat help- 
poheikkeilyä kirpputoreilla. 


Nostalgiapaketit 


A) Amstradin kasettipelejä: Alien, Anarchy, Artura, Arkanoid, B ali 
Blazer, Beyond the Ice Palace, Bombjack II, Charlie Chaplin, Chi- 
mera, C hronos, Dark Fusion, Deathvvake, Defecom, Dragon Ninja, 
Dundarach, Dynamite Dan II, Eidolon, Energy W arrior, FA C up, Fly 
S py, G ary Linekers S uperskills, G auntlet, G host B usters, G hostn 
Goblins, Grand Prix Tennis, Gunstar, Handboll Maradona, 
H.A.T.E, How to be a Hero, Hopping Mad, KillerCobra, Imagina- 
tion, Impossible Mission, Jungle Jane, L.A.SVVAT, Marsport, 
Mercenary, Monty on the Run, Motos, Motor Massacre, Nethe- 
rearth, Parabola, Pneumatic Hammers, Raging Beast, Realm, Ras- 
terscan, Rebel Star, Rockford, Roy of the Rovers, S aboteur II, Sa- 
murai Trilogy, Shackled, S kate Rock, Starquake, Storm W arrior, 
Super Scramble, Technician Ted, Techno Cop, Terminus, Thai 
Boxing, The G rovving Päin of Adrian Mole, Think!, Thrust II, Thun- 
derZone,Tobruk, Tourde Force, Ultima Ratio, Victory Road, W ay 
of the Exploding Fist, W estbank, Zorro, 3DC , 3D Starfigher, 5th 
Quadrant, 1942. Yhteensä 78 peliä. 

B) Spectrumin kasettipelejä: Agent Orange, Alien, Anarchy, 
Antics, Auf W iedersen Monty, Basil, Beach Head, Bedlam, Bionic 
Commando, Blood Brothers, Bombjack, Bombjack II, Bruce Lee, 
Butcher Hill, Cage Match, Cyrus II, Dan Dare, Dandy, Dark F usion, 
Deko rating Blues, Eidolon, Energy W arrior, G host B usters, Golf, 
Grand Prix Tennis, Grange Hill, Gunrunner, Gunstar, Harvey 
Headbanger, Hijack, Hocus Focus, Imagination, Into Africa, Jack 
the Nipper, Knuckle B usters, L.A. SWAT, Mad Nurse, Marsport, 
Mask II, Masters of the Universe (arcade), Masters of the Univer- 
se, Netherearth, On Cue, PHM Pegasus, Pneumatic Hammer, 
P.O.D., Pulse W arrior, Q uetzalcoate, Rider, Roadvvars, Rockford, 
Rolling Thunder, Roy of the Rovers, Sai Combat, Sidearms, Sop- 
histry, Star Fire, Starquake, Star Trader, Strangeloop, Super 
Scramble, The Quest For the Old Egg Cup, The Way of the 
Exploding Fist, Think!, Thing Bounces Back, Thrust II, Tomahawk, 
Ultima Ratio, W estbank, W ibstars, Xeno, 3D S tarfighter, 5th 
Q uadrand. Yhteensä 74 peliä. 

C ) C-64- ka setti pelejä: Aftermath, Agent X II, Alien, Aliens, Ar- 
maurote, Beyond the Ice Palace, Biggles, Bitmania, Bulldog, Cap- 
tain Kelly, Cods and Heroes, C 16 Compilation, Dan Dare, Eido- 
lon, Erebus, Flash Gordon, Golden Egg Cup, Great Gurianos, 
Gryzor, Heavy Metal, Kixx M ultimix 2,3,5, Paranoid, Passing Shot, 


Pop Quiz, Quartet, Red Max, Shinobi, Soldier One, Star Slayer, 
Strageloop, Sunburst, Super Robin Hood, Super Scramble, Thai 
Boxing, The Growing Pains of Adrian Mole, Time Fighter, Uuno 
Turhapuro Muuttaa M aalle, Vampire, Vector B ali, W izards Lair. Yh- 
teensä 40 peliä. 

D) Lisää C-64-kasettipelejä: Aaarhg!, Americas-C up C hallen- 
ge, Blood Brothers, Bloodn Gut, BMX Kidz, Captured, Chame- 
leon, Chernobyl, CJs Elephantatics, Core, Energy W arrior, Dan 
Dare II, Dark Fusion, European 5-A-S ide, Force O ne, Inner S pace, 
KnightTyme, Netherearth, Rebel, Sailing, Sidearms, Star Soldier, 
SuperSports,The Munched,The VVayofthe Exploding Fist, Top 
Fuel Challenge, Twinky, Uchi Mata, Video Meanies, Xeno, 4 
Action Hits.Yhteensä 31 peliä. 

E) Atari ST:n levykepelejä: APB, Arkanoid 2, Beyond the Ice 
Palace, Black Lamb, Buggy Boy, Butcher Hill, ChopperX, Eddie 
Edwards Super S ki, Emmanuelle, Fusion, Ikari W arriors, Lords of 
the Conquest, Manhattan Dealers, Marble Madness, Masters of 
the Universe, Mousetrap, Navy Moves, Overloader, Powerdrome, 
Quadralien, Return to Genesis, Roadwars, Seconds Out, Sorce- 
ror, Starquake, Test Drive, Thrust, Thundercat, Vector Ball, W he- 
re the Time Stood S tili, W izball, Xenon, Zynaps, 2000 Leaques 
Underthe Sea. Yhteensä 34 peliä. 

F) Amigan levykepelejä: Ali Points Bulletin, Ball Raider, Batt- 
leships, Beyond the Ice Palace, BlackShadow, Bombjack, Buggy 
Boy, Chase, Freedom, Galactic Invasion, G hostn Goblins, 
Hacker, Hercules, Hotball, Ikari W arriors, Meganoid, Paper Boy, 
Pop Quiz,QS -Question ofSport, Speedboat Assassins, Techno 
Cop, The Deep, The G reat G iana S isters, Thundercats, Vindica- 
tors, VVandered 3D, VVarlocks Quest, World Dats, World Tour 
Golf. Yhteensä 29 peliä. 

G) Lerppu-levykkeitä, MikroBitin C-64-ohjelmat 1988. Muis- 
taako kukaan, niitä runsaat 13 senttiä kanttiinsa olevia taipuisia 
mustia kortteja, joita työnnettiin taannoin tietokoneeseen. Laatikko 
sisältää 400 kappaletta historiallisia lerppuja! 

H) C -kasetteja, sisältönä: MSX-ohjelmat 1987, Huvia ja hyötyä 
MSX-kirjan ohjelmat ja Spectrum-ohjelmat. Kaseteille voi äänittää 
vaikkapa musiikkia. Ensin kuitenkin pitää nauhoittaa niille tyhjää, 
jottei koodipörinä kuuluisi läpi. Laatikossa on 133 kasettia. 

I) Lerppuja &C -kasetteja Lerppuja 145 kappaletta, joilla C-64 
ohjelmia 1988 ja C -kasetteja 92 kappaletta, joilla Amstrad-ohjel- 
mia 1987 ja Spectrum-ohjelmia 19862. 



Tavaran to i m i m atto m u u d estä 
tai puutteellisuudesta emme 
ota vastuuta. Voittajat pitäkööt 
paketit hyvänänsä ilman puli- 
noita. 

Rustaa anomuksesi yhtenä 
kappaleena (muista mainita 
minkä/mitkä paketit haluaisit 
saada) mieluiten postikortille 
ja lähetä 25.10. mennessä 
osoitteeseen: 

M ikroBitti 
Isojako 
PL 64 

00381 Helsinki 

Kerro myös oletko tilaaja, irto- 
numero-ostaja vai sattumalta 
lehteä selaillut. Varastontyh- 
jennykseen osallistuneiden 
osoitetietoja voidaan myöhem- 
min käyttää MB-suoramarkki- 
noinnissa. 22 1 


Sananmuunnokset 

Elokuiseen sananmuunnoskisaan tuli 
vaivaiset 51 vastausta. Oikea vastaus- 
rivi oli Ib, 2a, 3a, 4b, 5a, 6b, 7a, 8c, 9a. 
Hienon Gerber Multiplier -monitoimi- 
työkalun voitti Ari Mustonen Hel- 
singistä. Onnea! 
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ulossa 


Ohjelmien valintaopas 

M ikroB itin sivuilla käsitellään paljon 
mikrojen hankintaan liittyviä asioita. 
Vähemmälle on jäänyt mikron ohjel- 
mien kokonaisvaltainen käsittely. 
Nyt pyrimme korjaamaan tilannetta 
artikkelilla, jossa opastetaan ohjel- 
mien oikeaan valitsemiseen. Käym- 
me ohjelmat läpi käyttötarkoituk- 
sensa mukaisesti ja annamme omat 
suosituksemme. M ukana ovat kaikki 
yleisimmin käytetyt ohjelmatyypit. 


Helpotusta Amigan 
pakkausohjelmien käyttöön 



Kodin Te ho mikrot 


Pakkausohjelmat ovat hyviä renkejä, joka sääs- 
tävät isäntiensä aikaa ja rahaa levytilasta puhu- 
mattakaan. Ohjelmien käyttöä helpottamaan on 
rakennettu erilaisia käyttöliittymiä, jotka esitte- 
lemme lukijoille. Lisäksi jakelemme muutoinkin 
tavallista enemmän Amiga-vinkkejä elon ja olon 
helpottamiseksi. 


Kotimikrojen teholuokaksi on hetkellisesti vakiintunut DX2-proses- 
sorilla varustettu PC. Hyvällä omallatunnolla voi suositella sellaista 
niille mikroilijoille, jotka haluavat "riittävästi" tehoa ja ominaisuuksia 
näppäimistönsä jatkoksi. M ikroB itti testaa tämän teholuokan kulutta- 
jamikrot marraskuun numerossa ja päivittää lukijan tiedot myös hin- 
takehityksessä. 
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Helsinki Media Erikoislehdet/Asiakas- 
palvelu, PL 35, 01771 VANTAA 
Tilaukset (90) 120 670 

Kirjatilaukset (90) 120 671 
Tilausten irtisanomiset (90) 506 
69100. Ympärivuorokautinen automaat- 


tipalvelu;näppäile tai pyöritä tarvittavat 
tiedot 9-numeroinen asiakasnumerosi ja 
5-numeroinen tilaustunnus osoitelipuk- 
keen yläriviltä vasemmalta lukien tai las- 
kusta. Irtisanominen tulee voimaan 2 - 3 
viikon kuluessa ilmoituksesta. Tilaus kat- 
kaistaan maksetun jakson loppuun. Jos 
uutta, alkanutta jaksoa ei ole maksettu, 
veloitamme asiakkaan vastaanottamien 
lehtien hinnan. 

Muut asiat (90) 120 670 (osoitteen- 
muutokset ym.) O soitteenmuutokset ja 
tilausten irtisanomiset tulevat voimaan 
viimeistään yhden ilmestymiskerran jäl- 
keen ilmoituksen saapumisesta. 
Tilaushinnat 

Kestotilaus 12 kk 228 mk, 6 kk 123 mk 
Määräaikainen tilaus 12 kk 254 mk, 

6 kk 135 mk 

Kestotilaus jatkuu ilman eri uudistusta 
kunnes tilaaja irtisanoo tilauksensa tai 
muuttaa sen määräaikaiseksi. Seuraavat 
jaksot tilaaja saa kulloinkin voimassa 
olevaan kestotilaushintaan, joka on aina 
edullisempi kuin vastaavan pituinen 
määräaikaistilaus. 

Helsinki Media Erikoislehtien asiakasre- 
kisteriä voidaan käyttää ja luovuttaa 
suoramarkkinointitarkoituksiin. 
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nollisista tai muista toiminnallisista syis- 
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ta syystä voida julkaista, lehti ei vastaa 
tästä mahdollisesti aiheutuvasta vahin- 
gosta. 

- Lehden vastuu ilmoituksen poisjäämi- 
sestä tai julkaisemisessa sattuneesta 
virheestä rajoittuu ilmoituksesta makse- 
tun määrän palauttamiseen. 

- H uomautukset on tehtävä 8 päivän ku- 
luessa ilmoituksen julkaisemisesta tai 
tarkoitetusta julkaisuajankohdasta lu- 
kien. 

- Tilaukset toimitetaan force majeure 
(lakko, tuotannolliset häiriöt, alihankkijoi- 
den viivästykset yms. ) varauksin. 

- Lehtiemme tilaajat ovat Helsinki Me- 
dian asiakkaita ja saavat seuraavien 
vuosien aikana edullisia asiakastarjouk- 
sia tuotteistamme. Mikäli ette halua 


asiakastarjouksia, voitte ilmoittaa asias- 
ta asiakaspalveluumme, jolloin poistam- 
me tilaustietonne tilausvelvoitteiden täy- 
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AMIGAN 
USOHJ ELMAT 


Hyvä tietää 

Miten valitsen 
oikeat ohjelmat 


486DX2 66MHz 8Mt 400Mt 

[Testissä kodin 

Tehomikrot 


a 





Kuumat kotikoneet - vertailussa kymmenen 496DX2/66-mikroa. 


UUTISET 

17 Uutiset 

Macintosh-käyttöjärjestelmä 

lisensioidaan 

TESTIT 

24 Kodin tehomikrot 

Vertailussa vaativaan kotikäyttöön 
sopivat 486DX2 66MHz 8 MT/400 Mt 
tehomikrot. 


45 Well-modeemit 

Edullisia, nopeita perusmodeemeja. 

45 Intertex-Fax-modem 

Huippunopea modeemi 
harrastajille. 

46 Ecovision 

TV-viritin PC:lle. 

46 Näytönsäästimet 

Kolme hauskaa, taatusti tarpeetonta 
ruudunsäästäjää. 


47 Kirja-arvostelut 

Hardware Bible, DOS Guide, PC -tie- 
tosanakirja, Windows Multimedia - 
ohjelmointi. 

48 Internet-kirjat 

Vertailussa viisi englanninkielistä 
Internet-käsikirjaa. 

50 CD-ROM 

Animaatio-ohjelmat Morphology 
101 ja VR Workshop. 

PERUSTEET 

36 Piratismi 

Pelipiratismi on järjestäytynyttä ri- 
kollisuutta grouppeineen, liiderei- 
neen ja kräkkereineen. 

40 Valitse oikeat ohjelmat 

Oikeiden ohjelmien valintaan kan- 
nattaa kiinnittää huomiota vähin- 
tään yhtä paljon kuin mikron hank- 
kimiseen. 

53 Raytracing 

Miten voit itse tehdä kolmiulotteisia 
kuvia tietokoneella. 

56 Tee itse äänikortti 

Rakennusohje 

kolvinkäyttötaitoisille. 

63 MikroBitti Kiinassa 

Millainen on kiinankielinen 
Windows. 

65 Windows-vinkit 

Tee itse näytönsäästäjä. 

VAKIOT 

9 Posti 
11 Bittivisa 
13 Jere Käpyaho 

Merkkimikro vai halpamikro?. 

15 Aki Korhonen 

Nintendo ja Sega nokikkain. 
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Suomalaisen Bloodhousen Stardust muokattiin 
AGA:lle Super Stardustiksi. Lue arvostelu sivulta 75. 


90 L-pelin ratkaisu 

Ohjelmointikilpailun tulokset. 

92 Kilpailu 

93 Zool-kilvan parhaat 

94 Mikrokivikausi 
96 Mikromarkkinat 
98 Bittipörssi 

102 Kari A. Hintikka 

Hypea sarvista. 

103 Tulossa 


PELIT 


79 Peliuutiset 

80 PELI! 94-messut 

Edustava kuva pelaamisen nykypäi- 
västä suomenniemellä. 

87 Peliarvostelut 

Central Intelligence • Chaos Engine 
• Colonization • Desert Strike • 
Doom 2 • J azzj ack Rabbit • Kings 
Quest Collection • NHL Hockey • 
Star Crusader • System Shock • Ti- 
gers on the Prowl 

94 Pelikopteri 

Beneth a Steel Sky -ratkaisun 2. osa. 

96 Peliluola 

Nordicin hyppy väriaikaan. 

97 Konsolipelit 

J ungle Books, Streets of Rage 3, 
Super Street F ighter 2, 

Virtua Racing 
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AMIGA 


67 Uutiset 

Page Stream 3.0, Amigan julkaisuoh- 
jelmistojen uusi kuningas. 

68 Commodoren ratkaisun 
hetket 

Utelimme David Pleasancelta onko 
Amigalla tulevaisuutta. 

70 Amiga-vinkkejä 

Käsketään komentotulkkia. 

71 Ami-Back Tools 

Diagnostiikkaa ja huoltoa. 

71 GoldED Professional 

Paras tekstieditori?. 

72 Graafiset pakkausohjelmat 

Helppoa tiedostojen pakkausta.. 

74 Posti 

75 Peliarvostelut 

Body Blows, Bumpn Burn, 

Kid Chaos, Overdrive, 

Super Stardust, Valhalla 



Pelien laiton kopiointi on ongelmana myös Suomessa. 
Lue raportistamme miten piratismi toimii. Sivu 36. 



' Mikro 


Takaisin 
lähtöpisteen ohi? 

T ietokoneeni tulee toimia ihmi- 
sen ehdoilla eikä päinvastoin! 
Mikroni käyttöliittymän tulee 
olla sellainen, että tuskin huo- 
maan eroa fyysisen ja virtuaali- 
sen työpöytäni välillä, J a nimen- 
omaan niin päin, että näytöllä näkyvä 
jäljittelee todellisuutta eikä päinvas- 
toin. 

Vanhat merkkipohjaiset käyttäliitty- 
mät pakottavat mikron käyttäjän 
miettivän tarkkaan, mitä kulloinkin 
on tekemässä. Komennot oli annetta- 
va kirjainlyhenteitä käyttäen yksityis- 
kohtaisesti ja huolella harkiten. Myös 
kiintolevyllä ja levykkeillä sijaitsevat 
tiedot oli järjesteltävä yksiselitteisen 
järkevästi ja hallitusti. M ikäli näin ei 
menetellyt, seurauksen oli täysi kkas. 

J a usein olikin. 

Graafiset käyttöliittymät kuten Win- 
dows muuttivat mikroja inhimillisem- 
pään suuntaan. Kun aiemmin oli vai- 
kea saada mikroa suoriutumaan yk- 
sinkertaisestakaan tehtävästä ilman 
komentokielen kieliopin syventäviä 
opintoja, nyt oli mahdollista hiiren 
hei lautuksel la saada mikro tekemään 
miltei mitä tahansa. Janiin se tekikin. 

Ennen mikrokautta työpöytäni täyt- 
tyi paperipinoista joiden sisällä ja vä- 
lillä vallitsi hallitsemattomaksi käynyt 
määrä erilaisia järjestyksiä. Pitkäai- 
kainen tietokoneen käyttökokemus 
yhdistettynä Windows-käyttöympäris- 
töön mahdollisti viimein työpöytäni 
kaaoksen siirtämisen myös mikrooni. 
Tietokoneeni on nyt hyvin inhimilli- 
nen. 

Seuraavan polven käyttöjärjestel- 
mät lupaavat muuttaa mikroni yli-in- 
himillisen inhimilliseksi. Mikroni tu- 
lee pitämään kirjaa minkä tahansa 
projektin parissa työskennellessäni 
syntyvästä kaaoksesta. Kaikki jonkin 
asian käsittelyssä käyttämäni tiedot 
ja työkalut mikro lupaa niputtaa auto- 
maattisesti oikeaan pinoon ja pitää 
järjestyksessä. J ään odottamaan inhi- 
millisen kaaokseni muuttumista yli- 
inhimilliseksi. 

Markku Alanen 
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On kaksi asiaa, joita.... 

Kiitos vielä kerran erinomaisesta 
lehdestä, jonka taso on noussut 
huimasti. Vain kaksi asiaa vaatii 
mielestäni kohennusta. Toinen on 
Peliluola, jonka olisi myös uudis- 
tuttava. Nyt Nordic vain höpisee 
jotain rooli- ja tietokonepeleistä. 
Ketä se jaksaa kiinnostaa? 

Toinen huomionarvoinen asia 
on mainokset. Hyvänä puolena 
pidän sitä, että mainosten luku- 
määrä on noussut, jolloin valin- 
nanvaraa on enemmän. Voisitte 
kuitenkin hieman harkita minkä- 
laisia mainoksia lehteenne pääs- 
tätte. Eräskin mainostaja myy 
sharevvare-ohjelmia 30 markan 
hintaan. Tietääkseni PD-jashare- 
ware-ohjelmista saisi periä vain 
levykkeen hinnan ja hieman toi- 
mituskuluja. Huippu on kuitenkin 
Doom, jonka hinta on kaksinker- 
tainen, eli 60 markkaa. Hinta on 
kohtuuton, vaikka Doom tuleekin 
kahdella levykkeellä. 

Toivottavasti kukaan ei mennyt 
tähän lankaan, kun ohjelmia saa 
muualta paljon halvemmallakin. 

Inhumane 

Tässä ystävällinen kommenttini ni- 
mimerkille Inhumane, joka ihmette- 
lee Peliluolan höpinöitä. Totta kai 
"höpisen" tietokonepeleistä. Niin 
olen aina tehnyt. Tieto KoneAsiaa 
varten on lehdessä muita hemmoja, 
jotka hallitsevat faktajutut. Roolipe- 
leistä en höpise, mutta kerron niistä 
siksi, että yhä edelleen suuri osa 
Mikrobitin lukijoista pelaa niitä. 

Nimimerkki valittaa myös Mikro- 
bitissä olevien mainosten sisällös- 


Mikrobitin Postiin voit lähettää 
mojovat mielipiteesi tai visaiset 
kysymyksesi. Kirjoita sanottavasi 
selvästi, mieluiten koneella A4- 
kokoiselle paperille. Kirjoita ly- 
hyesti, jotta mahdollisimman mo- 
ni saisi kirjeensä julki. Pidätäm- 
me oikeuden lyhentää pitkiä vuo- 
datuksia. Muista liittää kirjeeseen 
myös nimesi ja osoitteesi. Voit 
toki kirjoittaa nimimerkilläkin, sil- 
loin nimesi jää vain toimituksen 
tietoon. Kysyessäsi jotain, muista 
kertoa mahdollisimman tarkkaan 
koneesi merkki ja malli. Postita 
kirjeesi osoitteeseen: 

M ikro bitti 

Kysymys/Mielipide 
PL 64, 00381 HELSINKI. 


tä. Kolmekymppiä sharevvareohjel- 
masta ei ole paljon, ja jos pidät hin- 
taa kovana, ole tilaamatta. Kuinka 
halvalla viitsisit itse kopioida ja lä- 
hetellä ohjelmia ympäri Suomea? 

Nordic 

Sharevvareen osoitteet 

Juttunne sharevvare-ohjelmista 
ovat mielenkiintoisia. Voisitte 
kuitenkin julkaista myös osoitteet 
tekijöistä ja sen mistä ohjelmia 
saa. Tästä olisi hyötyä etenkin 
modeemittomille mikroilijoille. 

Ideanne yhteisestä oppaasta 
Tietokone-lehden kanssa oli hyvä. 
Lisää etuja esim. levykkeitä olisi 
kiva saada. Nostakaa vaikka leh- 
den hintaa. Ehdotan myös kilpai- 
lua, jossa pitäisi tehdä multime- 
diaesitys ja testiä edullisista CD- 
ROM -asemista. 

Peliarvosteluissa lukisin mie- 
luummin vähän pitkiä arvosteluja 
kuin paljon lyhyitä. Arvosteluihin 
voisitte liittää minimivaatimukset 
ja hinnat. Muuten olen tyytyväi- 
nen arvosteluihinne. 

Uusi MIKRObitti on parempi 
kuin mikroBITTI ja tänä vuonna 
lehti on ollut parhaimmillaan. Kii- 
tän avustajia ja toimitusta todella 
hyvästä lehdestä. 

Kommentaattori 

Käpyaho 
unohti levykkeet 

Elokuun M ikroB itissä Jere Käpy- 
aho esitteli ansiokkaasti sharevva- 
re-ohjelmia ja niiden jakeluperus- 
teita. Myös Tapio Äijälä esitteli 
joukon sharevvare-pelejä. Hyvä 
näin, sillä sharevvare-ohjelmatar- 
jonnasta löytyy erinomaisia vaih- 
toehtoja. Erään seikan Käpyaho 
kuitenkin unohti artikkelissaan. 
Ohjelmien hankintakanavina hän 
mainitsee CD-ROM-levyt sekä mo- 
deemiboksit. Kolmas vaihtoehto 
on sharevvare-levykkeet. 

Kansainvälisesti katsoen share- 
ware-jakeluyritykset (value ad- 
ded retails, VAR) muodostavat 
olennaisen levityskanavan share- 
ware-ohjelmille. Levykkeillä ta- 
pahtuvalla sharevvare-jakelulla on 
huomattavia etuja verrattuna CD- 
ROM - koostelevyihin sekä bok- 
seihin. Kaikilla lukijoilla kun ei 
ole modeemia tai CD-ROM -ase- 
maa. Sen sijaan jokaisessa mik- 
rossa on levykeasema. 

Sharevvare-ohjelmat ovat hyvä 
vaihtoehto myös muille kuin te- 


hokäyttäjille, joille modeemit ja 
CD-ROM -asemat ovat itsestään- 
selvyyksiä. Sharevvare-tarjonnas- 
ta saattaa löytyä oivallisia vaihto- 
ehtoja vanhempiin ja hitaampiin 
koneisiin, joissa kaupallisten oh- 
jelmien uudet versiot pyörivät 
tuskallisen hitaasti. 

J os tarvitsee jotakin tiettyä sha- 
revvare-ohjelmaa. on turha ostaa 
ohjelmia koko CD-levyllinen. Hal- 
vempaa on tilata kyseinen share- 
ware-levyke, jolta ohjelman tur- 
vallinen asentaminen on helppoa. 

Modeemiboksit ovat erinomai- 
sia mikroilijoiden yhteydenpito- 
välineitä ja sharevvare- ja PD-oh- 
jelmien lähteitä. Niiden haittoina 
vain ovat epävarmuus virusten 
suhteen sekä epätietoisuus siitä, 
mistä ohjelmat ovat lähtöisin. Si- 
täpaitsi ohjelmien hakeminen 
purkista ei ole useinkaan halpaa - 
ainakaan tottumattomalle. Ohjel- 
malevykkeen tilaaminen saattaa 
olla huomattavasti huokeampaa, 
ja silloin saa viruksettoman, oh- 
jelmatekijän toimittaman version. 

Älkäämme jatkossakaan unoh- 
tako M ikroB iti n lukijoiden koko 
kirjoa ja väheksykö erästä mikro- 
kommunikoinnin perusvälinettä, 
levykettä! 

Matti Herrala, Suomen Share- 
ware-kirjasto/Rovisa Oy 

Assembly oli pettymys 

Elokuun Assembly 94 -tapahtuma 
Helsingin jäähallissa oli satunnai- 
selle kävijälle pieni pettymys. Li- 
puntarkastajien yleisvaikutelma 
oli epäsiisti ja luotaantyöntävä. 
Lisäksi järjestäjillä tulisi olla nä- 
kyvä yhteinen tunnus, josta voisi 
erottaa heidät muusta yleisöstä. 

Yksilöidyn ohjelman pitää nä- 
kyä jo ennakkomainonnassa ja 
myös tapahtumapaikan ulkopuo- 
lella. Tällöin yleisö voisi ajoittaa 
käyntinsä, ja valita mieluisimmat 
osat ohjelmasta. Nyt vierailija 
maksoi 50 markkaa lipusta huo- 
matakseen, että kiinnostava 
osuus alkaakin puolen vuorokau- 
den kuluttua. 

Kuuluttajan on osattava suju- 
vasti suomea ja englantia. Par- 
haimmillaan hän on myös supliik- 
kimies, joka nostattaa tunnelmaa 
ja esittää asiansa juohevasti sekä 
selkeästi. Assemblyn kuuluttaja 
oli edellisen vastakohta ja bra- 
vuuri oli moneen kertaan kuulu- 
tettu: "John Smith, tulisitko neu- 
vontaan". 


Sponsorit olivat vaimeasti esil- 
lä. Pilttuisiin olisi mahtunut 
enemmänkin tuotteita ja asiaa. 
Kymmenen vuoden kuluttua As- 
semblyn nuorista kävijöistä on 
seuloutunut asiansa osaavia ATK- 
ammattilaisia. Tämän seikan vii- 
saampi sponsori olisi osannut 
käyttää hyväkseen. 

Assemblyn "groupit" voisivat 
kohentaa esiintymistään. Ryhmän 
ja sen jäsenten nimet tulee olla 
selkeästi esillä ja mikä tärkeintä, 
ruudussa pitää pyörittää mahdol- 
lisimman paljon ja usein omia tai- 
donnäytteitä. Assemblyssä näkyi 
aivan liikaa pimeitä näyttöjä ja sil- 
mät ristissä koodaavaa populaa. 
Koodit väännetään kotona ja ta- 
pahtumiin lähdetään näkymään. 

Beta -versio? 

Assembly '94 oli nuorten tietokone- 
festari, joka järjestettiin täysin ama- 
töörivoimin ja suurimmaksi osaksi 
talkootöinä. Rajalliset voimavarat py- 
rittiin suuntaamaan tapahtuman toi- 
mivuuteen, ulkonäön kustannuksella. 

Tapahtuman yksilöidyn ohjelman 
saattoi lukea tietoverkoista ja muu- 
alla levitettävistä ohjelmista, jotka 
mainostivat tilaisuutta. Lipunmyyn- 
nissä oli myös mahdollisuus tutus- 
tua tapahtuman ohjelmaan ilman li- 
pun ostopakkoa. Lehtimainoksiin 
ohjelmaa ei tilanpuutteen vuoksi ol- 
lut mahdollista lisätä. 

50 markan lippu oli tarkoitettu pel- 
kästään päiväkävijöille (kello 10-18), 
jolloin tapahtumaan pääsivät tutustu- 
maan he, jotka eivät tienneet mistä 
oli kyse tai halusivat vain piipahtaa 
paikalle joutumatta ostamaan koko 
viikonlopun lippua. Tilaisuudessa ei 
ollut erillistä kuuluttajaa. 

Se mitä kerroit sponsoreista on 
totta: nuoret ovat se massa, joka tu- 
levaisuudessa vastaa firmojen toi- 
mista. Pyrimme muuttamaan asiaa 
ensi Assemblyssä, tapahtumahan 
hakee vielä muotoaan. Sponsorit 
tulevat varmasti näkymään eri taval- 
la ensi vuonna jo pelkästään me- 
dian kiinnostuksen kasvaessa. 

Tapahtuman vastuullisina järjestä- 
jinä toimivat allekirjoittaneet Olem- 
me vakuuttuneet ensi vuoden tapah- 
tuman olevan kaikin puolin parempi. 
Vuosi vuodelta Assemblyn järjestely- 
toiminta on parantunut valtavasti. 

Assembly '94 tapahtumasta voi 
edelleen lähettää kommentteja 
sähköpostilla assembly94@cute.fi 
osoitteeseen. 

Assembly '94 järjestäjät: Pek- 
ka Aakko ja Markus Kantonen 
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östi 


Pascal vai C? 

Haluaisin oppia ohjelmoimaan 
jollain ns. korkean tason kielellä. 
Minulla on aiempaa kokemusta 
Basic-ohjelmoinnista. 

1. Kumpi on parempi vaihtoeh- 
to erityisesti peliohjelmointiin, 
Turbo Pascal vai C-kieli? 

2. Voiko näillä kielillä tehdä 
osan ohjelmasta assemblykielellä? 

3. Minkä nimisiä Pascal-, C- ja 
assemblyohjelmointia käsitteleviä 
oppaita on saatavissa, alkaen ai- 
van perusasioista? 

Tuleva ohjelmoija 

1. En halua aloittaa Amiga/ PC-ko- 
nesodan tapaista kielisotaa, sillä se- 
kä Turbo Pascal että C (tai C++) so- 
veltuvat aivan mainiosti peliohjel- 
mointiin. Kielen valinta on loppujen 
lopuksi pitkälti makuasia. Pascal on 
helpompaa oppia, mutta valmista C- 
kielistä koodia on maailmalla enem- 
män, koska kieli ei ole sidottu PC- 
ympäristöön kuten Turbo Pascal. 

2. Kyllä voi. Turbo Pascalissa ja 
sekä Microsoftin että Borlandin C- ja 
C++-kääntäjissä voi käyttää ns. inli- 
ne assemblyä, jossa assemblykieli- 
nen ohjelmanpätkä tulee C- tai 
Pascal-koodin sekaan. Tällöin ei tar- 
vita edes erillistä assembler-ohjel- 
maa. Toinen vaihtoehto on kirjoittaa 
assemblykieliset moduulit erikseen, 
kääntää ne assemblerilla OBJ -muo- 
toon ja liittää ne ohjelmaan. Turbo 
Pascalissa se tapahtuu kääntäjän 
ohjauskäskyllä $L,C:llä OBJ -tiedos- 
tot linkitetään mukaan. 

3. Program Centerin, puhelin (90) 
441 901, Akateemisen kiijakaupan, 
puhelin (90) 12141 ja Suomalaisen 
kiijakaupan, puhelin (90) 651 855 atk- 
osastojen hyllyt suorastaan notkuvat 
erilaisia Pascal- ja C-kitjoja, mutta 
monen hyvän assemblykiijan painos 
on valitettavasti loppunut jo aikaa sit- 
ten. Pyydä lista kirjoista, hyviä kustan- 
tajia ovat Abacus, M&T Books, Micro- 
soft Press, Que ja Sams. 

J ere Käpyaho 

CD-ROMia asentamaan 

Olen ostamassa sisäistä cd-rom- 
asemaa. Olen harkinnut NECin 
triplanopeuksista asemaa, mutta 
muutama asia on vielä epäselvä. 

1. Omistan Acer Povver 
486DX2-66-mikron ja Sound Blas- 
ter Pro Deluxe -äänikortin. Käsit- 
tääkseni en voi liittää Necin CD- 
ROM-asemaa suoraan äänikorttii- 
ni, vaan tarvitsen SCSI-kortin yn- 


nä muuta tavaraa. M istä niitä saa, 
ja paljonko ne maksavat? 

2. Kuinka SCSI-kortti, johdot ja 
itse asema asennetaan? Voiko sen 
tehdä itse? 

Utelias Uuno 

1. Necin triplanopeuksinen CD- 
ROM-asema eli NEC MultiSpin 3xi 
sisältää samassa paketissa SCSI- 
2-ohjaimen. Pakettia myyvät ainakin 
PC SuperStore, puhelin (90) 570 
500, sekä lnfoWare, puhelin 9800- 
6223. Käypä hinta on noin 3000 
markan tienoilla. Tarkista hinta liik- 
keistä, sillä se olisi lehden painoon 
mennessä kuitenkin vanhentunut. 

2. CD-ROM-aseman ja SCSI-kor- 
tin voi asentaa itse. Paketin mukana 
tulee selkeät (joskin englanninkieli- 
set), kuvitetut ohjeet. 

J ere Käpyaho 

Näytön nopeus 
kiinnostaa 

Mistä muusta grafiikan nopeus 
riippuu kuin kiihdytinpiiristä? J os 
kahdessa koneessa on sama kiih- 
dytinpiirisarja, niin mikä tekee 
eron (edellyttäen että koneissa 
on sama prosessori)? 

Quis on? 

Näyttötoimintojen nopeus (tai hi- 
taus) riippuu monesta seikasta se- 
kä ohjelmissa että laitteistossa. Jos 
toisessa koneessa on tavallinen 
ISA-väylä ja toisessa VL-Bus, jäl- 
kimmäinen on nopeampi vaikka 
kiihdytinpiiri olisi sama. Kahden sa- 
manlaisella prosessorilla ja saman- 
laisella väylällä varustetun koneen 
ero voi johtua erilaisista emolevyis- 
tä, eri nopeuksisista muisteista, 
erosta ulkoisen välimuistin määräs- 
sä ja erilaisista odotustilojen (wait 
State) asetuksista. 

Vaikka näyttökorteilla olisi sama 
kiihdytinpiiri, korteilla voi olla myös 
eri valmistaja, koska piirien tekijät 
(Cirrus Logic, Tseng Labs, S3 ja 
monet muut) myyvät piirejä esimer- 
kiksi taivvanilaisille kloonikorttien 
valmistajille. Tästä saattaa aiheutua 
hienoinen nopeusero. 

Ohjelmistopuolella ero voi johtua 
eri ajureista. Windows-käytössä jo- 
pa muutaman kuukauden ikäiset 
ajurit voivat olla paljonkin hitaampia 
kuin tuliterät, nopeuden suhteen 
optimoidut. Osaksi laitteistoon ja 
osaksi ohjelmistoon liittyvä ero on 
BlOSin Shadovv RAM -asetus, joka 
kopioi näyttökortin ROM-ohjelman 
nopeampaan RAM-muistiin. Tämä 


asetus on uudemmissa koneissa 
yleensä aina päällä, mutta jos se ei 
ole päällä, sen varmasti huomaa. 

J ere Käpyaho 

Deskjetin 

mustepatruunat 

Minulla on HP DeskJet 500-muste- 
suihkukirjoitin, jonka mustepat- 
ruunoita olen täyttänyt injektio- 
ruiskulla ja kirjakaupasta ostetulla 
musteella. Päätin kuitenkin ostaa 
uuden patruunan, mutta sen malli 
oli vaihtunut, eikä sitä saa enää 
täytettyä. Onko tämä jonkinlainen 
rahastuskeino, vai onko mallin 
vaihtumiseen jokin hyvä syy? 

Vanha patruuna takaisin 

HP:n uusi mustepatruunamalli 
(osanumero 51626A) on vetoisuu- 
deltaan kaksinkertainen vanhaan 
malliin nähden, mutta maksaa vä- 
hemmän kuin kaksi vanhaa patruu- 
naa. Itse täytetyt mustepatruunat 
ovat saattaneet aiheuttaa turhia 
huoltokäyntejä, mutta koska kaikki 
eivät täytä patruunoita itse uudel- 
leen, todellinen syy lienee vain säi- 
liön koon kasvattaminen. 

Uudenkin patruunan voi täyttää 
uudelleen, mutta koska täyttöaukko 
puuttuu, on se porattava itse esi- 
merkiksi pienoisporalla ja suljettava 
jälkeenpäin vaikkapa askartelu- 
massalla. Patruunan pohjassa oleva 
ilmareikä on suljettava ensin, tai 
muste tulee saman tien pois. 

En kehota tähän työhön, koska 
näin muutellun patruunan käyttämi- 
nen todennäköisesti vaikuttaa kir- 
joittimen takuuseen. Jos kuitenkin 
ryhdyt puuhaan, tee se autotallissa, 
kellarissa tai muussa vastaavassa 
paikassa, tai saat mennä matto- ja 
tapettikauppaan. Toinen vaihtoehto 
on kysellä, josko jälleenmyyjille olisi 
jäänyt varastoon vanhoja patruunoi- 
ta (HP:n osanumero 51608A). 

J ere Käpyaho 

Millainen modeemi? 

1. Kuinka nopea modeemi olisi 
hyvä esimerkiksi pelaamiseen, 
ohjelmien imuroimiseen purkeis- 
ta yms. 

2. Mikä on paras sharevvare- 
pääteohjelma PC :lle? 

Pliis help mii 

1. 14400 bps alkaa nykyisin olla vä- 
himmäisvaatimus, jos aikomuksena 
on siirtää vähänkään enemmän tie- 
toa linjaa pitkin. 19200 on myös 


melko suosittu, mutta tullee myö- 
hemmin jäämään väliinputoajan 
asemaan. Uudet 28800-mallit ovat 
toistaiseksi turhan kalliita yksityis- 
käyttäjälle. 

2. Parasta ei ole olemassakaan, 
on vain ohjelmia, jotka sisältävät 
erilaisia ominaisuuksia. DOS-pääte- 
ohjelmissa on valinta usein jokin 
kolmesta T :stä: Telix, Telemate tai 
Terminate. Telix on näistä vanhin ja 
yksinkertaisin, mutta sisältää käy- 
tännössä kaiken tarpeellisen. Tele- 
maten erikoisuutena on sisäänra- 
kennettu editori, moniajo ja hiirituki. 
Terminate on ohjelmista tuorein. Se 
sisältää runsaasti ominaisuuksia ja 
kehittyy huimaa vauhtia. 

Windows -pääteohjelmista Uni- 
com ja hiljattain ilmestynyt Telix for 
Windows ovat tutustumisen arvoisia. 

Olli Majander 

Modeemi vuokralle? 

1. Mistä voisi vuokrata modeeme- 
ja, ja mitä se maksaa? 

2. Voiko boksiin soittaa vain 
pari kertaa? 

3. Pystyykö hiiren, äänikortin ja 
cd-romin yhdistämään samaan 
koneeseen? 

PH 

1. Modeemeita voi vuokrata esimer- 
kiksi paikallisista puhelinyhtiöistä. 
Hinnat vaihtelevat paikkakunnan ja 
modeemin mallin mukaan, mutta 
pidemmällä tähtäimellä kustannuk- 
set nousevat korkeammiksi kuin 
oman laitteen ostaminen. 

2. Eri bokseissa on erilaisia rajoi- 
tuksia. Joissain on käytössä rajoitus, 
joka estää samaa käyttäjää soitta- 
masta tiettyä määrää useammin 
boksiin saman päivän kuluessa. 
Useimmissa bokseissa on myös ra- 
joitus päivittäiselle käyttöajalle. Sen 
tultua täyteen, ei uutta yhteyttä voi ot- 
taa ennen vuorokauden vaihtumista. 

3. Kyllä voi, kunhan modeemi ja 
hiiri vain ovat eri sarjaportissa ja 
mielellään vielä siten, etteivät ne 
käytä samaa keskeytys linjaa. Esi- 
merkiksi hiiri COM1- ja modeemi 
COM2-portissa toimii hyvin. CD- 
ROM-asema ei häiritse kumman- 
kaan käyttöä eikä päinvastoin. 

Olli Majander 

Sarjaportti kuntoon 

1. M iten tärkeä maadoitettu pisto- 
rasia on PC:lle? 

2. Onko sarjaportin 16550-piiriä 
nopeampaa olemassa? 


10 


MIKROBITTI 11/94 


3. Pystyykö 16550:n kansa käyt- 
tämään V.FAST/V.34-modeemia? 

KKK 

1. Tietokoneen maadoitus kuuluu 
sarjaan 'Varmuuden vuoksi". Kone 
toimii kytkettynä tavalliseenkin pis- 
torasiaan, mutta koneen metalliko- 
teloon saattaa vikatilanteessa pääs- 
tä virtaa, joka aiheuttaa vaaratilan- 
teen. Myös häiriönsuodatuksen 
kannalta maadoitus on hyvä asia. 

2. Nopeampia piirejä on olemassa. 
Esimerkiksi joissakin IBM:n malleis- 
sa käytetyllä piirillä päästään jopa 
345 600 bps lukemiin, mutta sitä tu- 
kevat ohjelmat ovat harvinaisia eikä 
näin suuresta nopeudesta ole juuri- 
kaan hyötyä tavalliselle käyttäjälle. 

3. 16550 on viallinen piiri, jota ei 
juuri missään näy, mutta 16550A on 
16 tavun puskurilla varustettu sarja- 
liikennepiiri, joka soveltuu mainios- 
ti käytettäväksi nopeiden modee- 
mien kanssa. 

Olli Majander 

Setup-tiedot esiin 

Artikkelissa "Missä vika kun mik- 
ro ei toimi?" (MikroBitti 8/94) ker- 
roitte vanhan koneen pariston tyh- 
jenemisestä ja mainitsitte, että ko- 
neen asetukset on hyvä kirjoittaa 
tai tulostaa talteen. En kuitenkaan 
ole saanut asetuksia esiin millään 
tavalla. M iten se tapahtuu? 

UncleSam 

PC -koneen asetukset tallennetaan 
CMOS -muistiin, jonka sisältö pysyy 
tallessa pariston avulla vaikka kone 
ei ole päällä. Asetukset määräävät 
kiintolevyn, levyasemien ja näytön 
tyypin ja muistin määrän. Asetuksia 
muutetaan erityisellä Setup-ohjel- 
malla, joka on osa tietokoneen BIOS- 
ohjelmaa. BIOS (Basic Input/Output 
System) toimii välittäjänä käyttöjär- 
jestelmän (yleensä MS-DOS) ja lisä- 
laitteiden välillä. Se on tallennettu tie- 
tokoneen RO M-muistiin, jonka sisäl- 
tö säilyy ilman paristoakin. 

Kun PC käynnistyy, alkaa BIOS- 
ohjelman suoritus automaattisesti. 
Aivan alkuvaiheessa näkyy teksti, 
joka kertoo mitä näppäinyhdistel- 
mää painamalla pääsee Setup-oh- 
jelmaan. Yhdistelmä vaihtelee BIO- 
Sin valmistajasta riippuen. Hyvin 
yleisessä AMIn valmistamassa BIO- 
Sissa painetaan Del-näppäintä, 
mutta yhdistelmä voi olla myös 
Ctrl+S hift+S, Ctrl+Esc, Ctri+Alt+Esc 
tai pelkkä Esc. Kaikki PC :t eivät näy- 
tä mitään tekstiä, mutta esimerkiksi 


Compaq-koneissa on painettava 
FlO-näppäintä kun kohdistin vilk- 
kuu ruudun oikeassa yläkulmassa. 

Setup-ohjelman käyttö riippuu 
täysin BlOSin valmistajasta, ja sii- 
hen pitäisi löytyä neuvoja PC:n käyt- 
töohjeista. 

J ere Käpyaho 

Virrat pois 

oikeassa järjestyksessä 

Luin tässä Harri Kalisen kirjaa 
"CD-ROM: Perustietoa cd-rom- 
tuotteista" vuodelta 1990. Silmiini 
pisti sivulla 22 lause "Virta sam- 
mutetaan aina viimeiseksi kes- 
kusyksiköstä". Onko järjestyksel- 
lä mitään väliä, ja jos on, mikä sii- 
hen vaikuttaa - virtapiikitkö? 

Fade to Black 

Käytännössä järjestyksellä ei ole 
kovinkaan suurta merkitystä, vaikka 
teoriassa onkin mahdollista, että 
jonkin ulkoisen oheislaitteen toi- 
minta häiriintyisi keskusyksikön 
sammuttamisen aiheuttamasta vir- 
tapiikistä joko sähköverkon tai da- 
takaapelin kautta. Tietyn sammu- 
tusjärjestyksen oppiminen on hyö- 
dyllistä lähinnä siinä mielessä, että 
tietyllä rutiinilla mikään laite ei jää 
niin helposti vahingossa päälle. 

Olli Majander 

Paljon värejä monitoriin 

Koneessani on ADI MicroScan 4A 
-monitori. J os hommaisin kahden 
megatavun näyttömuistilla varus- 
tetun näyttökortin, pystyisikö mo- 
nitorini näyttämään kortin muka- 
naan tuomia värimääriä (16,8 mil- 
joonaa!). 

Tietoa kaipaava 

Näyttökortin näyttämien värien 
määrään vaikuttaa ainoastaan näyt- 
tömuisti. Täysvärikuvan jokainen 
kuvapiste tarvitsee kolme tavua 
muistia, joten 1024 x 768-tilassa ei 
kaksi megatavua riitä (kaavan x*y*3 
perusteella), 800 x 600-tilassa kyllä. 

Mikäli monitorin virkistystaajuu- 
det riittävät tiettyyn tarkkuuteen, voi 
samalla tarkkuudella näyttää niin 
paljon värejä kuin näyttömuisti antaa 
myöten. Niin ADI 4A:han kuin mui- 
hinkin monitaajuusmonitoreihin pä- 
tee seuraava ohje: ota selville moni- 
torin virkistystaajuudet pysty- ja vaa- 
kasuunnassa ja vertaa niitä näyttö- 
kortin halutun näyttötilan vaatimuk- 
siin. Mikäli monitori pystyy samaan 
tai mieluummin hieman suurem- 


paan kuin haluttu näyttötila vaatii, ei 
ongelmaa ole. Monitoria ja näyttö- 
korttia voi toki käyttää yhdessä kai- 
killa sellaisilla näyttötiloilla, joihin 
monitorin virkistystaajuus riittää. 

Esimerkiksi mainitsemassasi ADIn 
monitorissa suurimmat 800x600-ti- 
lan virkistystaajuudet ovat 48 kHz 
(vaaka) ja 72 Hz (pysty). Nämä ovat 
myös useille SuperVGA-korteille tyy- 
pillisiä arvoja. 
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Hiiren ajuri hukassa 

Minulla on maanmainio optinen 
väylähiiri nimeltä Mouse Systems 
PC Mouse II. Minulta vain puuttuu 
siitä ajurit. Mistähän ne voisi saada? 

Missä olet ajurini 

Mikäli käytät hiirtä ainoastaan Win- 
dovvsissa etkä lainkaan MS-DOS is- 
sa, et tarvitse erillistä ajuria, vaan voit 
asentaa Mouse Systems -hiirille so- 
pivan ajurin Asenna-ohjelmalla (Se- 
tup) joko Windowsista tai MS-DO- 
Sista. Ajurin saat tarvittaessa Mikro- 
log Oy:ltä, puhelin (90) 804 611. 

J ere Käpyaho 

Ohjelmia tietoverkosta 

Numerossa 6-7/94 kerrottiin 
RMorph-nimisestä ohjelmasta. 
Voisitteko kertoa sen hankkimi- 
sesta niin että meikäläinenkin ta- 
juaisi? Lehdessä lukeepi näin: 

"Suomesta ohjelma löytyy aina- 
kin ftp.funet.fi:stä. (pub/msdos/grap- 
hics/graphics/rmorfv03.zip)". 

Mikä se ftp.funet.fi on?J a voiko 
sen ohjelman saada ilman modee- 
mia, koska modeemini on niin hi- 
das (1200 bps). 

Olette loistavia, kiitos 

Internet- tieto ve rkossa on useita ftp- 
palvelimia, joista voi imuroida sha- 
revvare- ja pd-ohjelmia joka läh- 
töön. Suomalainen ftp.funet.fi on 
yksi niistä. Ftp (file transfer proto- 
col) taas on Internetissä käytetty 
tiedostojen siirtotapa. Pitkä pub-al- 
kuinen rimpsu on hakemistopolku, 
jonka päästä ohjelmapaketti löytyy. 

Jotta voisit käyttää Internetin 
posti-, uutis- ja ftp-palveluja, tarvit- 
set käyttäjätunnuksen johonkin ver- 
kossa olevaan koneeseen, jossa on 
yleensä käytössä UN IX- käyttöjär- 
jestelmä. Kattavan selvityksen käyt- 
täjätunnuksen hankkimisesta ja ftp- 
tiedonsiirron käytöstä voit lukea 
MikroBitin numeron 9/94 artikkelis- 
ta "Näin pääset Internetiin". 

J ere Käpyaho 



1. Maailman ensimmäisen 
mekaanisen laskukoneen 
rakensi 

A. William Schickard 

B. Charles Babbage 

C. Blaise Pascal 

2. Maailman paras shakki- 
ohjelma (tällä hetkellä) 
on 

A. Colossus Chess 

B. Deep Thought 

C. Chessmaster 2100 

3. Brittien kuuluisa keksi- 
jä on nimeltään 

A. Sir Humphrey Appleby 

B. Sir Arthur Conan Doyle 

C. Sir Clive Sinclair 

4. Intel DX4 -prosessorin 
sisäinen kellotaajuus on 
ulkoiseen verrattuna 

A. kaksinkertainen 

B. kolminkertainen 

C. nelinkertainen 

5. Mitä ovat Archie, Gop- 
her ja Mosaic? 

A. verkonhallintaohjelmia 

B. piirto-ohjelmia 

C. Internet-tietopalveluja 

6. Digitalin uusimman Alp- 
ha AXP 21164 -prosesso- 
rin kellotaajuus on 

A. 100 MHz 

B. 150MHz 

C. 300MHz 

7. Mitä seuraavista DOS- 
versioista ei ole koskaan 
ollutkaan? 

A. IBM DOS 6.3 

B. MS-DOS 6.1 

C. Novell DOS 7 

8. Macintoshin laajennus- 
korttiväylä on nimeltään 

A. ACCESS. bus 

B. Incubus 

C. NuBus 

9. HP:n laskimista tutun 
jälkimerkinnän toinen ni- 
mi on 

A. puolalainen 

B. unkarilainen 

C. saksalainen 

10. Minkä pelin sankari 
oli Rockford? 

A. Dig Dug 

B. Boulder Dash 

C. Manic Mansion 
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Merkkimikro vai halpamikro? 



A lkuperäinen IBM PC/AT täytti 
tänä syksynä 10 vuotta. Lähes 
kaikki nykyiset PC-mikrot on 
rakennettu saman jo vanhentuneen 
mallin mukaan. AT -malli sai pian il- 
mestymisensä jälkeen runsaasti 
kloonaajia, joita katsottiin aluksi ne- 
nänvartta pitkin. Todellisia teho- 
mikroja löytyi edelleen vain nimek- 
käiden valmistajien mallistosta. 

Ajan myötä ero "oikean" tietoko- 
neen ja kloonin välillä on hämärty- 
nyt niin paljon, että voidaan puhua 
lähinnä merkkimikroista ja halpa- 
mikroista. Merkkimikrojen valmis- 
tajat ovat jättiyrityksiä, joista monet 
olivat mukana alalla jo alkuperäisen 
PC:n ja AT:n aikaan. Listaan kuulu- 
vat IBM:n lisäksi ainakin Compaq, 
Hevvlett-Packard, Digital, Olivetti, 
Epson, ICL, Zenith, NEC ja Toshiba. 
Halpamikrot taas ovat pienten jäl- 
leenmyyjien yleensä itse kokoamia 
virityksiä, joiden merkillä ei ole yli- 
kansallista kaikua. 


onen mikroa hankkivan mieltä 
skarruttaa pitäisikö hankkia 
erkkimikro vai ostaa halvempi, 
utta vähemmän tunnettu klooni- 
kone. Vastaus riippuu omista tar- 
peista ja kokemuksesta. 


Merkki- ja halpamikrojen väliin si- 
joittuu joukko valmistajia, jotka 
ovat aloittaneet kloonaajina, mutta 
erottuneet joukosta joko omalla 
teknologiallaan, tiukalla laadunval- 
vonnalla tai muuten onnistuneella 
konseptilla. Tähän listaan voidaan 
lukea ainakin AST, Acer, Dell, Gate- 
way 2000, Micron, Osborne, Morse 
jaTulip. 

Hinnanerot mikrojen välillä ovat 
kaventuneet parin viime vuoden ai- 
kana niin, että ostaja on ymmällään. 
Onko merkkimikro parempi kuin 
halpakone, koska se maksaa tuhat 
markkaa enemmän? Onko halpa- 
mikro edullisempi siksi, että siinä 
on jotain vikaa? Kallein ei ole aina 
paras, eikä halvin huonoin. Hinta- 
erot ovat perusteltavissa selvin tosi- 
asioin. Merkkimikrot ovat yleensä 
huolellisesti koottuja ja niillä on pit- 
kä takuu. Monissa on jopa suomen- 
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kieliset varusohjelmat ja ohjekirjat. 
Lisäksi valmistajan Suomen edusta- 
ja tarjoaa yleensä puhelinneuvontaa 
aloiteleville käyttäjille. 

Väliinsijoittujat ovat lähempänä 
merkkikoneita kuin halpamikroja 
näiden ominaisuuksien suhteen. 
Sen sijaan todellinen halpamikro on 
usein jälleenmyyjän itse komponen- 
teista kokoama. Taiwanissa kyllä 
riittää komponenttivalmistajia, jot- 
ka myyvät iloissaan suuria eriä emo- 
levyjä ja lisäkortteja Eurooppaan ja 
tänne peräpohjolaankin. Valitetta- 
van usein halpamikron ostajalle sy- 
sätään rahdissa likaantunut valkoi- 
nen pahvilaatikko ja toivotetaan on- 
nea. Käsikirjojen tilalla on pieniä 
englannin irvikuvalla kirjoitettuja 
paperiarkkeja, ja ohjelmistojen ko- 
pioimiseenkin suhtaudutaan usein 
jopa rikollisen leväperäisesti. 

Tämän perusteella voisi päätellä, 
että halpamikroja ei missään ni- 
messä kannata ostaa. M utta mitä ta- 
pahtuu kun kone ei toimikaan? 
Merkkimikron voi aina viedä merk- 
kihuoltoon, ja mikäli takuuaika ei 
ole vielä päättynyt, saa koneensa 
yleensä pian takaisin. Lasku takuu- 
ajan päätyttyä tehdystä korjaukses- 
ta voi sen sijaan saada tapailemaan 
seinää. Merkkimikrot ovat nimit- 
täin yleensä pitkälti valmistajan itse 
suunnittelemia, ja monet oheislait- 
teet on integroitu emolevylle. Jos 
esimerkiksi sarjaportti tai näy- 
tönohjain rikkoutuu, voi viallisen 
komponentin vaihtaa vain merkki- 
huolto. Tai voidaan joutua vaihta- 
maan koko emolevy. Uudehkoissa 
merkkimikroissa on onneksi mah- 
dollisuus kytkeä viallinen osa pois 
ja laittaa tilalle lisäkortti, mutta se- 
kään ei ole halpaa. 

Halpamikron korjaamiseen riittää 
yleensä viallisen komponentin vaih- 
taminen. Mikäli halpamikron myyjä 
ei tarjoa huoltoa, toimii Suomessa 
useita erikoistuneita PC-huoltoliik- 
keitä. Mikron rakennetta tunteva voi 
korjata koneensa vaikka itse, koska 
mikron kokoaminenkin on lähes 
pelkkää palikoiden kasaamista. 

Jos harrastusta ja tietoa riittää, 
miksei konettaan voisi koota vaikka 
kokonaan itse? Osia saa mikromyy- 
mälöistä tai postimyynnistä. Par- 
haassa tapauksessa saattaa jopa 
säästää rahaa, vaikka kokoamiseen 


ja väistämättömään vianetsintään 
kuluvalle ajalle on myös laskettava 
hinta. Itse käytän jo neljättä vuotta 
samaa mikroa, mutta sen kaikki si- 
suskalut ovat vaihtuneet matkan 
varrella. Kotelokaan ei ole enää sa- 
ma, joten mikroni kärsii pahasta 
identiteettikriisistä... 

Itse kootulla mikrolla ja monen 
jälleenmyyjän myymällä autotalli- 
mikrolla on erona lähinnä se, kenen 
autotallissa se on koottu. Asioista 
perillä oleva mikroharrastaja voi 
koota jopa paremman koneen, kos- 
ka pääsee itse valitsemaan parhaat 
osat. Suurin ongelma on takuu, joka 
myönnetään jokaiselle komponen- 
tille erikseen. Koko laitteiston toi- 
mivuutta ei takaa kukaan. 

Yhteensopivuusongelmia on hal- 
pamikroissa ja itse hyvin kootuissa 
autotall ikoneissa jopa vähemmän 
kuin merkkikoneissa, koska nimek- 
käät valmistajat tekevät koneisiinsa 
omia merkkikohtaisia virityksiä. 
Joissain tapauksissa tällaiset käy- 
tännön standardeista piittaamatto- 
mat rakenneratkaisut nopeuttavat 
koneen toimintaa, mutta joskus 
tuntuu siltä, että menettelyllä vain 
edistetään valmistajan omalla lo- 
golla varustettujen oheislaitteiden 
myyntiä. 

Ohjelmien suhteen tilanne on jos- 
kus yhtä surkea: yksi tunnettu eu- 
rooppalainen mikrovalmistaja ylpei- 
lee yli 400 ohjelman toimivan ko- 
neessaan. Ohjelmia myyvien liikkei- 
den ilmoitusten perusteella 400 on 
kuitenkin todella vähän. Omassa 
mikrossani ei yksikään ohjelma ole 
vielä tähän mennessä kieltäytynyt 
toimimasta komponenttien takia. 

Jos mikrolla on tarkoitus tehdä 
tuottavaa työtä mahdollisimman vä- 
hin keskeytyksin, kannattaa valita 
tunnettu, ongelmaton mikromerkki 
ja varmistaa neuvonnan saatavuus, 
vaikka joutuisikin maksamaan hie- 
man ylimääräistä. Merkitön mikro 
taas soveltuu hyvin pelikoneeksi ja 
harrastajan virittelyalustaksi. Kulle- 
kin osansa mukaan. 

J ere Käpyaho on Mi kroBi ti n väki tui - 
n en avustaja , jonka erikoisaloja ovat 
ohjelmointi ja Windows. Hän opiskelee 
T ampereen yli opi stossa kään nosti edettä 
ja ti etoj en käsi ttelyoppi a, ja on käyttä- 
nyt PC-mi kroj a vuodesta 1987. I ZH 
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Nintendo ja Sega nokikkain 



N intendo menetti viime vuonna 
johtoasemansa Yhdysvaltain vi- 
deopel imarkkinoilla jätille ni- 
meltä Sega. Nintendoa ei kuiten- 
kaan täysin tyrmätty, vaan siltä on 
tulossa Ultra 64 -niminen vastaisku. 

Ultra 64 on 64-bittinen pelikonso- 
li, jonka sydämenä sykkii MlPSin 
valmistama RISC-prosessori. Bitti- 
määrän ohella ehkä merkittävin ero 
Segan ensi vuonna esiteltävään 32- 
bittiseen huippumalliin, Saturniin 
verrattuna on se, että Nintendo ei 
aio sisällyttää Ultra 64:ään CD- 
ROM-asemaa. Aseman sijasta kone 
käyttää tavallisia pelimoduuleita. 

Moduulien käyttö rajoittaa Ultra 
64 -pelien sisältämän videoanimaa- 
tion ja live-äänen määrää, mutta sen 
ansiosta ohjelmat reagoivat huomat- 
tavasti nopeammin. Siinä missä CD- 
ROM-asema aiheuttaa pahimmillaan 
sekunnin viiveen uuden tiedon luke- 
misessa, pelimoduuli reagoi sekun- 
nin miljoonasosissa. 


Kumpi voittaa Nintendon ja Segan 
välisen matsin? Entä miten Win- 
dows 95 mullistaa graafiset B B S- 
käyttö liittymät? Milloin tulee PC- 
DOS 7.0? Mistä saa Pentium-note- 
bookin? Miten Intel vastaa Power- 
PC:n heittämään haasteeseen? 


Ultra 64:n tulevaksi hinnaksi arvioi- 
daan Yhdysvalloissa noin 250 dolla- 
ria. Puuttuvan CD-ROM-aseman 
vuoksi hinta on ainakin 100 dollaria 
Saturnia alhaisempi. Ultra 64 -pelien 
hinnat voivat kuitenkin kohota huo- 
mattavasti Saturnin pelejä korkeam- 
miksi. Yhden CD-levyn valmistami- 
nen maksaa vain noin viisi markkaa, 
mutta pelimoduulin useita kymppejä. 


Windo ws9 5 

B B S-standa rdiksi 

Microsoftin Win95 (lue Chicago, 
alias Win 4) sisältää huhupuheiden 
mukaan useita kiinnostavia toimin- 
toja. Näistä merkittävin lienee stan- 
dardi tietopalvelujen graafiselle 
käyttöliittymälle. Tämän avulla 
Microsoft aikoo yhtenäistää (ja yk- 
sinkertaistaa) kaikkien tietopalve- 
luiden, kuten Genie, Compuserveja 
America On-line, graafiset käyttöliit- 


Aki Ko rh o ne n 


tymät. Windows 95:n käyttäjät tule- 
vat tästä hyötymään sillä tavoin, et- 
tä Chicagon voimin luotu standardi 
leviää varmasti myös tavalliseen 
BBS-maailmaan. Parin vuoden ku- 
luttua saattaa maailmalta jo löytyä 
Windows 95 -yhteensopivia BBS:iä. 


IB M :n uusi DOS 

Nyt kun Novell on lopettanut DOS- 
kehityksen (DR-DOS 7.0), ainoa 
Microsoftin kilpailija PC:n käyttö- 
järjestelmien valmistajana on IBM. 
Tavastaan poiketen IBM ei aio istua 
laakereillaan PC-DOS 6.3:n kanssa 
vaan uusin DOS-versio on kovaa 
vauhtia valmistumassa. Se kulkee 
nimellä PC-DOS 7.0 ja ilmestynee 
kauppoihin ensi vuoden alussa. 

PC-DOS 7:n ohjelmien ominai- 
suuksia ei ole toistaiseksi julkistet- 
tu. Lopullinen toimintavalikoima lie- 
nee tämän lehden ilmestyessä kui- 
tenkin jo lyöty lukkoon. Levykkeitä 
PC-DOS 7:ssä tulee olemaan kuusi 
kappaletta, eli kaksi kertaa enem- 
män kuin esimerkiksi MS-DOS 
6.22:ssa. Voi vain ihmetellä mihin 
näin monta levykettä tarvitaan. 


Uusi Pentti 

Intel on vihdoinkin julkaisemassa 
sylikonemaailmaan suunnatun Pen- 
tium-prosessorinsa. 75 megahertsin 
Pentistä irtoaa tehoa noin kaksi ker- 
taa enemmän kuin 75 megahertsin 
486:sta. Sähkönsäästötilan ollessa 
päällä (eli kuin kone on akkuvirran 
varassa) teho putoaa puoleen, eli 
noin 486/75 tasolle. Onneksi tämä 
"vaatimaton” akkukäytön tehotaso 
riittää hyvin Doom 1 1 :n kaltaisten 
kehittävien ohjelmien pelaamiseen. 


Moniprosessori- 
koneet tulevat! 

J os katsomme ensi vuoden horison- 
tin taakse, voimme nähdä vilauksen 
seuraavan sukupolven PC-koneiden 
teknologiasta. Vuosina 1996-97 tul- 
laan siirtymään kohti moniproses- 
sorisia pöytäkoneita. Esimerkiksi 
kotikone vuonna -96 voi hyvinkin pi- 
tää sisältää kaksi 90 megahertsin 
Penttiä rintarinnan. Käyttiksenä on 
tietenkin Chicago... eikun Windows 
4... äh, siis Windows 95. 


Syy moniprosessorien tarpeeseen 
on yksinkertainen. Intel ei enää pys- 
ty puristamaan merkittävää lisäte- 
hoa x86-prosessorista. Ainoa jäljelle 
jäävä kilpailuvaltti on prosessorien 
rinnakkainasettelun helpottaminen 
ja sopivan käyttöjärjestelmätuen 
varmistaminen. 

Jos olet ihmetellyt miksi Micro- 
soft haluaa Windows-ohjelmien 
käyttävän 32-bittistä Win32-rajapin- 
taa, niin tässä vastaus: Win32 tukee 
ohjelmien ajamista usealla proses- 
sorilla rinnakkain. Pakottamalla oh- 
jelmoijat tekemään Win32-ohjelmia 
Windows 95:lle Microsoft ei hyödy 
ainoastaan OS/2:n epäyhteensopi- 
vuuden vuoksi, vaan Intel saa myös 
kunnon ohjelmatuen seuraavan su- 
kupolven x86-koneille! 

Eli voitaneen unohtaa kaikki ai- 
emmat huolet PC-koneiden tehohä- 
vikistä PowerPC-koneille. Kyllä In- 
tel i Itä löytyy vastaus. 


PDA:n maihinnousu II 

Personal Digital Assistantien (PDA) 
eli kännykkämikrojen uusi maihin- 
nousu on tulossa. Ensimmäinen ker- 
tahan kaatui siihen, että koneet oli- 
vat ratkaisu ongelmiin, joita ei oltu 
ennalta määritelty. 

Nyt PDA:t eivät enää keskity ka- 
lenterin korvaamiseen, vaan lähinnä 
tietoliikennepalveluin n. Esimerkik- 
si Bell Southin Simon ja Motorolan 
Envoy tarjoavat PDA-käyttöliitty- 
män langattomaan sähköpostiin, 
faksiin jne. Koneiden ongelma on 
vain korkea hinta. Esimerkiksi Si- 
mon irtoaa noin tuhannella dollaril- 
la, eli kaksi kertaa Newtonin nykyis- 
tä katuhintaa kalliimmalla. 

Toisen sukupolven PDA-koneita 
tutkittaessa monet varmaan muista- 
vat Bill Gatesin sijoituksen Teledesi- 
ciin. Teledesicin tarkoituksena on 
luoda sadoista satelliiteista koostu- 
va digitaalinen langaton tietoverk- 
ko. Tämän verkon pääkäyttäjiä ovat 
juuri PDA-koneet. 

Aki Korhonen on mikrojen tekniikkaan 
j a oh j el moi nti i n perehtynyt PC-asi an- 
tuntija. Hän asuu Kaliforniassa, missä 
hän seuraa herpaantumattomalla kiin- 
nostuksella alan tapahtumia. MikroBi- 
tin avustaja hän on ollut lehden perus- 
tamisesta lähtien. EZZ3 
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Macintosh- 
käyttöjärjestelmä 
lisensoidaan 


A pple Computer 
Inc. on päättä- 
nyt lisensoida Macin- 
toshin käyttöjärjes- 
telmän joukolle hen- 
kilökohtaisten tieto- 
koneiden valmista- 
jia. 

Yhtiön pyrkimyksenä on laa- 
jentaa M ac i ntosh-käyttöj ärj estel - 
mään perustuvien tietokoneiden 
markkinoita. Lisensoinnilla täh- 
dätään siihen, että laaja henkilö- 
kohtaisten tietokoneiden valmis- 
taj ajoukko markkinoi koneita, 
joissa voidaan käyttää Macin- 
tosh-yhteensopivia ohjelmia. 

Apple lisensoi Macintosh-käyt- 
töjärjestelmän tuoreimman ver- 



sion 7.5:n ytimen se- 
kä tarpeellisilta osin 
Rl SC-teknologiaan 
perustuvaa Po- 
vverPC-laitearkkiteh- 
tuuria. Näin saadaan 
tunnetuimmat Ma- 
cintosh-järjestelmän 
piirteet ja ominaisuudet siirretyk- 
si lisenssivalmistukseen. 

Kun Applen käyttöjärjestel- 
män helppokäyttöisyys yhdiste- 
tään PovverPC-prosessorin suori- 
tuskykyyn, on tuloksena tehokas 
ja helppokäyttöinen henkilökoh- 
tainen tietokone. 

Apple jatkaa PovverPC-yhteis- 
työtä I B M :n ja Motorolan kanssa, 
jotta tulevaisuudessa asiakkailla 


olisi valittavissa PowerPC-ympä- 
ristöön vaihtoehtoisia käyttöjär- 
jestelmiä System 7.5:n lisäksi. 
Muita mahdollisia tulevia käyttö- 
järjestelmiä ovat muun muassa 
OS/2 ja Windows NT. 

Lisensioi nti päätös saattaa 
merkitä Macintosh-yhteensopi- 
vien, PowerPC-prosessoriin pe- 
rustuvien tietokoneiden markki- 
noiden huomattavaa kasvua. Tä- 
mä onkin yksi tärkeimmistä syis- 
tä lisensiointipäätökseen, sillä 
Applen on ollut vaikea kasvattaa 
markkinaosuuttaan Windowsilla 
varustettujen PC-mikrojen suun- 
nattoman suosion varjossa. 

Apple ei toistaiseksi ilmoita, 
keiden valmistajien kanssa se on 
solminut lisensointisopimuksen, 
mutta yhtiön ilmoituksen mu- 
kaan ensimmäisten I isenssi poh- 
jaisten tuotteiden arvioidaan tu- 
levan markkinoille vuoden 1995 
jälkipuoliskolla. 


Tulevaisuuden 
tehtaita Turun 
teknologiakes- 
kuksesta 

T urun teknologiakeskukseen 
on perustettu toimipiste, jon- 
ka erikoisalana on tulevaisuuden 
tehtaiden suunnittelu, eli tehdas- 
tuotannon tehostaminen uudenai- 
kaisten menetelmien avulla. Toi- 
mipisteen perustaja on Otanie- 
messä viime vuonna perustettu, 
teknologiasiirtoon erikoistunut 
Oy Credere Ltd. 

Teknologian kehittämiskeskuk- 
sen ja yritysten rahoittamassa pro- 
jektissa tehostetaan kappaletava- 
roita valmistavien yritysten tuotan- 
toa esimerkiksi lyhentämällä tuot- 
teiden läpimenoaikaa tehtaassa. 

Tulevaisuuden tehdas -mallin 
avulla voidaan tuotannon tehos- 
tamisinvestoinneissa säästää jo- 
pa miljoonia markkoja vuodessa. 
Hankkeessa käytetään muun 
muassa tietokoneella luotuja kol- 
miulotteisia virtuaalitehtaita, 
joilla simuloidaan oikean tehtaan 
tuotanto-olosuhteita. 


GeoVVorks Ensemble 

■ A. A 


versio z.u sf 


Suositusta GeoWorks Ensemble 
-monitoimiohjelmasta on julkis- 
tettu uusi, suomenkielinen ver- 
sio 2.0 SF. Uusi GeoWorks on 
edeltäjiään huomattavasti täydel- 
lisempi. Entisten ominaisuuk- 
sien lisäksi siihen kuuluu nyt 
muun muassa taulukkolaskin ja 
tietokantaohjelma. 

Ohjelmiston graafinen GEOS- 
käyttöliittymä tarjoaa monisäi- 
keisen moniajon, leikkaa-liimaa- 
toiminnot näytölle, kiinnitettävät 
alasvetovalikot, taustatulostuk- 
sen sekä 32-merkkiset tiedosto- 
ja hakemistonimet. 

Monipuolinen ohjelmistopa- 
ketti graafisine käyttöliittymi- 
neen toimii jopa yhden megata- 



vun muistilla varustetussa AT- 
mikrossa. Vapaata kiintolevyti- 
laa ohjelmisto vaatii kymmenen 
megatavun verran. 

GeoWorks Ensemble 2.0 SF 
maksaa noin 1500 markkaa ja 
päivityshinta vanhasta versiosta 
on noin 995 markkaa. 

Lisätietoja antaa GeoTrack 
Oy, puhelin ( 961 ) 3200 310 , 
faksi ( 961 ) 3200 311 . 


Miljoona, miljoona, 
miljoona Windowsia 

Microsoft on mail- - 


man johtava ohjel- 
mistovalmistaja ja 
yhtiö onkin tehnyt 
kuluneella tilikau- 
della tuloksen, joka 
on ylittänyt kaikki odotukset. 
Suomen yhtiön myynti kasvoi 
164 miljoonaan markkaan ja sa- 
maan aikaan emoyhtymä, 
Microsoft Corporation kasvatti 
liikevaihtonsa 4,65 miljardiin 
dollariin, josta tuli 1,15 miljar- 
dia dollaria voittoa. 

Microsoft on myös kiivennyt 
maailman yritysten joukossa 
33. sijalle ja yhtiön pääjohtajal- 
le, Bill Gatesille on myönnetty 



vuoden pääjohtaja -palkinto. 
Suosittujen hyötyohjelmatuot- 
teiden hyvän menekin ohella 
myös Windows on käynyt kau- 
paksi, sillä sen myynnissä on jo 
ohitettu 60 miljoonan kappa- 
leen raja. 
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P C-mikrojen prosessori mark- 
kinoita pitkään hallinneen 
Intelin johtoasemaa uhataan mo- 
nella tavalla ja yhä useammalta 
taholta. Pentium-markki noilla 
sillä on kilpailijoinaan PovverPC 
ja NexGen, ja 486-markki noi Itä 
ovat omaa siivua hakemassa 
AMD, Cyrix jalBM. 

Tuomioistuimen päätöksellä 
AMD voitti taannoin luvan val- 
mistaa 486-yhteensopivia pro- 
sessoreita ja käyttää 486-tun- 
nusta. Yhtiön tulevaisuus näyt- 
tää nyt entistäkin ruusuisem- 
malta kun Compaq on ilmoitta- 
nut ryhtyvänsä varustamaan 
osan valmistamistaan tietoko- 
neista AMD:n valmistamilla 
prosessoreilla. 

Compaq-merkki on kulutta- 
jien ja asiakkaiden mielissä aina 
yhdistetty laatuun ja luotetta- 
vuuteen. AM D :l le yhteistyö 
Compaqin kanssa tuo lisää mai- 
netta ja arvostusta ja on var- 
maan omiaan kohottamaan sen 
imagoa "kakkosketjun” valmis- 
tajan asemasta. 

Pentium-tasoista vaihtoehto- 
prosessoria valmistava NexGen 
on solminut I B M :n kanssa mo- 
nivuotisen yhteistyösopimuk- 
sen. Sopimuksen perusteella 
IBM ryhtyy valmistamaan ja 
myymään NexGen Nx586-pro- 
sessoria ja Nx587-liukulukupro- 


TopronicsOy on aloittanut Inter- 
national Microcomputer Softwa- 
re Incin ( I M SI ) ohjelmistotuottei- 
den maahantuonnin. I M SI n 
suosituin tuote on TurboCAD, 
jota on toimitettu jo yli 400 000 
kappaletta. TurboCAD on help- 
pokäyttöinen, mutta silti moni- 
puolinen CAD-ohjelmisto, joka 
myös hintansa puolesta on suun- 
niteltu tavallista käyttäjää silmäl- 
lä pitäen. 

TurboCAD for Windows 2.0 si- 
sältää muun muassa seuraavia 
toimintoja: Raahaa ja päästä -toi- 


NexGen 

n 

Advanced Micro Devices 

sessoria. Prosessorin valmis- 
tuksessa otetaan käyttöön 
I B M :n uudenaikaisin 0,5 mikro- 
nin CMOS-valmistustekniikka. 

NexGen on myös saanut 
Microsoft Corporationilta luvan 
käyttää Windows-yhteensopiva- 
logoa Nx586-prosessorinsa 
markkinoinnissa. Yhteensopi- 
vuuden takeena ovat puolueet- 
toman XXCAL-laboratorion yh- 
teensopivuustestit, joiden pe- 
rusteella Nx586 on todettu par- 
haimmalla mahdollisella tavalla 
yhteensopivaksi. Myös Micro- 
soft on testannut NX586:n ja pi- 
tää sen yhteensopivuutta niin 
hyvänä, että prosessoriin voi- 
daan liittää Windows-yhteenso- 
piva-tunnus. 

Kuluttajien kannalta proses- 
sorimarkkinoilla lisääntyvä kil- 
pailu on tervetullutta. Tarjon- 
nan lisääntymisen myötä pro- 
sessorien hinnat ovat jatkuvasti 
laskussa, mikä on hyvä, sillä 
prosessori lohkaisee näytön ja 
kiintolevyn ohella tehokkaan 
PC:n kokonaishinnasta merkit- 
tävän osan. 


minnot, usean kuvan yhtäaikai- 
nen käsittely, tiedostojen siirto 
muista CAD-ohjelmista ( DX F -tu- 
ki) sekä OLE-toimintoja. Turbo- 
CAD on Windowsin lisäksi saata- 
vana myös DOS- ja Macintosh- 
ympäristöön. 

Ohjelman eri käyttöympäristö- 
versiot maksavat saman verran, 
eli 995 markkaa. 

Lisätietoja ohjelmasta antaa: 
Toptronics Oy, Jiri Koivuniemi, 
puhelin ( 921 ) 2546 666 , faksi 
( 921 ) 2546 777 . 


Sähköisiä 

murhauhkauksia 

L ivingstonilainen Matthew 
Thomas (19) joutui oikeuden 
eteen lähetettyään murhauhkauk- 
sia presidentti Bill Clintonille ja 
tämän perheelle verkon kautta. 
Texasilaista college-opiskelijaa 
odottaa nyt viisi vuotta vankeutta. 
Murhauhkaus kun katsotaan mel- 
koiseksi rikokseksi presidentti- 
murhista kuulussa USAssa. 

Toisaalla jenkkilässä seattle- 
lainen 51-vuotias namusetä van- 
gittiin suoraviivaisten seksuaalis- 
ten viestien lähettämisestä 14- 
vuotiaalle tytölle. Kuukausien 
viestinheittelyn jälkeen mies otti 
ja matkusti halki mantereen ta- 
paamaan kuumien viestiensä 
kohdetta. Mies tuomittiin sopi- 
mattomasta käytöksestä ja lap- 
sen mielen myrkyttämisestä kal- 
terien taakse odottamaan oikeu- 
denkäyntiä. Takuusummaksi 
tuomari lätkäisi 10 000 dollaria. 


Sega ostaa 
paran Atarista 

S ega ja Atari sopivat oikeu- 
dessa setvityn patenttikiis- 
tan, jossa Atari syytti Segaa muu- 
taman kymmenen patenttinsa 
rikkomisesta. Kaikki nämä paten- 
tit liittyivät videopeleihin ja niissä 
käytettyyn tekniikkaan, jossa 
Atari aikoinaan oli edelläkävijä 
2600-konsol il laan. Sega maksaa 
Atari Ile patenttien käytöstä 50 
miljoonaa dollaria, ja sen lisäksi 
ostaa noin 7 % Atarin osakkeista 
hintaan 40 miljoonaa dollaria. Sa- 
malla Atari ja Sega sopivat, että 
joitain, harvoja ja valikoituja pe- 
lejä tullaan tekemään "ristiin 11 . 

Käytännössä sopimus merkit- 
see ilmeisesti sitä, että Segan ko- 
likkopelien käännöksiä saattaa 
ilmestyä J aguari Ile, ja vastavuo- 
roisesti Atarin hittipelejä voi il- 
maantua myös Segan uusille 
konsoleille. 

Atarin osakekurssi hypähti vä- 
littömästi tämän sopimuksen jäl- 
keen ja nyt näyttää siltä, että Ata- 
ri sai oikein mukavan pinon ra- 
haa käytettäväksi vaikkapa jou- 
lun markkinointibudjettiin. Atari 
teki myös hiljattain sopimuksen 
Williamsin kanssa vanhojen ko- 
likkopelien J aguar-käännöksistä. 
Robotron, Joust ja pari muuta 
vanhaa hittiä tekevät jo tuloaan. 


AMD ja NexGen 
myötätuulessa 


CAD-ohjelma Windowsiin 


Ensimmäinen 

rikossyyte 

tietokoneohjelmien 

laittomasta 



Business Software Alliance (BSA) 
on maailmanlaajuinen ohjelmisto- 
jen laitonta käyttöä vastaan tais- 
televa ohjelmistovalmistajien jär- 
jestö. BSA on ilmoittanut ensim- 
mäisestä tekijänoikeusrikossyyt- 
teestä suomalaista ohjelmien lop- 
pu käyttäj äy hti ötä vastaan. 

Virallinen syyttäjä päätti 22. 
elokuuta Helsingissä rikossyyt- 
teestä helsinkiläisen teknisen 
alan konsulttiyrityksen hallituk- 
sen puheenjohtajaa ja hallituk- 
sen jäsentä vastaan. 

Rikossyytteiden taustalla on 
poliisin yritykseen tammikuun 
26. päivänä tekemä kotietsintä, 
jonka yhteydessä takavarikoitiin 
yhdeksän mikrotietokonetta. 
Konsulttiyrityksen epäillään val- 
mistaneen ja käyttäneen laitto- 
mia kopioita Autodeskin, Micro- 
softin ja WordPerfectin tietoko- 
neohjelmista. 

BSA ilmoitti myös toisesta ri- 
kosasiasta, jossa tamperelaisen 
tietokoneita myyvän yrityksen 
toimitusjohtajaa ja kahta halli- 
tuksen jäsentä syytetään tekijän- 
oikeusrikoksesta. Virallinen syyt- 
täjä vaatii 26. elokuuta päivätyssä 
syytteessä heille rangaistusta oh- 
jelmien laittomasta kopioinnista 
ja myynnistä. Poliisi teki ratsian 
yritykseen 17. maaliskuuta Word- 
Perfectin ja Microsoftin tekemän 
rikosilmoituksen perusteella. 

Kyseisen tietokoneyrityksen 
epäillään myyneen kymmenittäin 
mikrotietokoneita, joissa kussa- 
kin oli neljä laitonta kopiota No- 
vel l/WordPerfecti n ja Microsof- 
tin ohjelmista. Kopioitujen ohjel- 
mien kokonaisarvo oli useita sa- 
tojatuhansia markkoja. Micro- 
soft ja Novell aikovat nostaa si- 
viilikanteen asiassa. 

BSA:n Euroopan osaston 
edustaja Amy Glickman on il- 
maissut tyytyväisyytensä siitä, 
että Suomessa on nostettu en- 
simmäinen rikossyyte tietokone- 
ohjelmien laittomasta käytöstä. 
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Kotimarkkinoilla imua 


A merikkalaisen Dataquestin 
suorittaman markkinatutki- 
muksen mukaan mikrotietoko- 
neiden kotimarkkinat Yhdysval- 
loissa kasvavat tuntuvasti yritys- 
markkinoita enemmän. Data- 
quest ennustaa koteihin myytä- 
vien laitteiden markkinoiden 
kasvavan yli 20 prosentin vuosi- 
vauhdilla, kun yrityssektorin 
markkinaosuuden kasvun arvel- 
laan jäävän alle yhdeksän pro- 
sentin. 

Monet nimekkäät laitevalmis- 
tajat ovat alkaneet kääntää kat- 
settaan koteihin konttoreiden 
asemesta. Kiinnostuksen kasvu 
kuluttajien kukkaroa kohti nä- 
kyy esimerkiksi siinä että AST, 
Compaq ja IBM ovat tuoneet 
markkinoille uudet, selkeästi ko- 
tikäyttöön suunnitellut PC-mal- 
listonsa. 

AST Advantage! -mikrot muo- 
dostavat erityisesti koti- ja pien- 
yrityskäyttöön suunnitellun laite- 
sarjan. Siihen kuuluu neljä SX- 
mikroa, joita myydään sekä mul- 
timediavarustuksella tai ilman. 
Prosessorivaihtoehtoina on joko 
486SX/33 tai 486SX2/50. Multi- 
mediamainen varustukseen kuu- 
luu 16 bitin äänikortin I isäksitup- 
lanopeuksinen CD-ROM-asema, 
kaiuttimet ja mikrofoni. AST- 
mikroihin on esiasennettu DO- 
Sin ja Windowsin lisäksi hyöty- 
ohjelmia ja pelejä. 

Compaqin Presario -kotimik- 
rosarja on uudistunut ja laajentu- 
nut käsittämään kolme mallisar- 
jaa: Presariot 520, 720 ja 920. Pie- 
nin on yhdysrakenteisel la moni- 
torilla varustettu Presario 520 ja 



suurin tornikoteloon pakattu 
920. Koneita myydään myös mul- 
timediavalmiina CDS-tunnuksel- 
la varustettuna. Koneiden muka- 
na toimitetaan esiasennettuna 
DOS ja Windows sekä huomatta- 
va määrä hyöty-, hupi- ja tukioh- 
jelmistoa. 

IBM Aptiva on laaja kotikäyt- 
töön suunnattu laitesarja, jonka 
perusmallissa on 486SX/25-pro- 
sessori ja huippumallissa Pen- 
tium. Koneet saa myös multime- 
dialaitteistol la varustettuna. 
Käyttöjärjestelmän lisäksi va- 
rusohjelmat käsittävät AST :n ja 
Compaqin tavoin MS Works- 
monitoimiohjelman sekä jou- 
kon Aptivan omia varus- ja apu- 
ohjelmia. 



Ääntä 
kontto- 
riin! 



Sound Blaster -tuotteistaan 
tunnettu Creative Labs ja 
Microsoft ovat lyöneet viisaat 
päänsä yhteen, ja tuloksena on 
edullinen hyötyohjelmiston ja 
multimediavarustuksen muo- 
dostama paketti, Sound Blas- 
ter Multimedia Office. 

Laitteistopaketti käsittää 
Sound Blaster 16 -äänikortin, 
Panasonicin valmistaman tup- 
lanopeuksisen CD-ROM -ase- 
man, mikrofonin ja kuulokkeet. 

Ohjelmistoon kuuluu Micro- 
softin toimistopaketti, MS Office 
Pro 4.3 -MS Word 6.0, Excel 5.0, 
PowerPoint 4.0, Access 2.0 ja 


työaseman Mail 3.2 -li- 
senssi, Microsoft Encar- 
ta CD-ROM-tietosana- 
kirja sekä Microsoft 
Sound System 2.0. 

Lisäksi tulee Creative Labsin 1 
multimediaohjelmisto, puheen- 
tu n n i stu so h j el ma C reati ve Vo i ce 
Assist, tekstitiedostosta ääneen 
lukeva Creative TextAssist sekä 
joukko muita ääniohjelmia. 

Tuhti paketti on edullinen, I 
sillä sen verollinen hinta on 4 I 
990 markkaa. Erikseen ostet- 
tuina paketin tuotteet maksai- 
sivat useita tuhansia markkoja 
enemmän. 

Lisätietoja multimediakont- 
torista voi tiedustella: I 

Toptronics Oy, Petri Lehmus- 
koski, puhelin ( 921 ) 2546 666 
TT Mikrotrading Oy, Kristian 
Järnefelt ( 90 ) 502 741 . 
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Warp ia peliin 


Windowsin tulevan uuden ver- 
sion, Windows 95:n (Windows 
4:n eli Chicagon) valmistumisai- 
kataulun on ilmoitettu muuttu- 
neen. Uuden käyttöliittymän piti 
alunperin tulla markkinoille vielä 
kuluvan vuoden aikana, mutta 
nyt arviot aikaisimmasta valmis- 
tusajankohdasta liikkuvat vuo- 
den -95 toukokuun vaiheilla. 

IBM ei aio seistä toimettomana 
odotellessaan tulevan Win- 
dowsin kypsymistä. Yhtiö aikoo 
tuoda markkinoille mahdollisim- 
man nopeasti uuden version yk- 
sittäi skäyttäj i 1 1 e tarkoitetusta 
OS/2:sta, eli OS/2 for Windowsis- 
ta. Koodinimellä Warp tunnetun 
käyttöjärjestelmän beeta-versio 


on jo laajalti alan asiantuntijoi- 
den koekäytössä. 

Warp on suunnattu erityisesti 
kotikäyttäjille. Se vaatii vähem- 
män muistia ja suorituskykyä kuin 
varsinainen OS/2 ja siihen on lisät- 
ty käyttöä helpottavia ja yksinker- 
taistavia ominaisuuksia, kuten raa- 
haa ja päästä -toimintoja. Warpin 
mukana tulee myös IBM Works - 
monitoimiohjelma, sekä saman- 
kaltaisia verkko- ja faksiominai- 
suuksia, jotka kuuluvat osana 
Windows fo Workgroupsiin. 

Lisätäkseen Warpin menekkiä 
IBM pyrkii solmimaan tietokone- 
valmistajien kanssa sopimuksia 
Warpin myymisestä laitepaket- 
tien yhteydessä. 


Harmia perättömästä virushuhusta 


Y ritysmaailmassa ja alan har- 
rastajien keskuudessa pääsi 
syyskuussa liikkeelle äkillinen, 
kohunomainen virushuhu. Mik- 
roPC-lehden lukijoille lähetettiin 
lehden kylkiäisenä CD-ROM-le- 
vy, joka sisälsi I B M :n OS/2 käyt- 
töjärjestelmän. 

Eräs levyn käyttäjä tarkisti vi- 
rusten varalta koko CD-levyn 
kaikki tiedostot eräällä tunnetul- 
la virustorjuntaohjelmalla. Hän 
sai ruutuun ilmoituksen, jossa 
virustutka epäili, että eräässä da- 


tatiedostossa piileskelee paha- 
maineinen virus. 

Käyttäjä ei tarkistanut tiedos- 
ton sisältöä, vaan pani kiireesti 
sanan liikkeelle ja pian viidakko- 
rummun kautta levisi sana, että 
CD-levy oli viruksen saastuttama. 
Tarkempi tutkimus paljasti levyn 
puhtaaksipa oireellisen ilmoituk- 
sen aiheuttajaksi paljastui hie- 
man vanhentuneen virustorjunta- 
ohjelman väärä käyttötapa. 

Monet virustorjuntaohjelmat 
etsivät muuntumiskykyisten vi- 


rusten tunnusmerkkejä ohjelma- 
tiedostoista. Jos sama etsintäta- 
pa ulotetaan kaikkiin tiedostoi- 
hin, saattaa ohjelma tai jokin sen 
vanhentunut versio epäillä jon- 
kin data- tai työtiedoston olevan 
viruksen saastuttama. 

Huhulta saatiin nopeasti kat- 
kaistuksi siivet, mutta se pääsi 
esimerkiksi Helsingin Sanomien 
otsikoihin asti. IBM joutui kii- 
reesti järjestämään asiasta yli- 
määräisen lehdistötilaisuuden ja 
myös virustorjuntaohjelman 


maahantuoja joutui vastaile- 
maan lukuisiin kysymyksiin. 

Ankaksi osoittautunut kohu- 
uutinen on hyvä osoitus siitä, että 
virusasioista on liikkeellä enem- 
män luuloja ja pelkoja kuin oi- 
keata tietoa. Yllättävien tai epäil- 
tyjen virusoireiden ilmetessä 
kannattaa ensimmäiseksi tarkis- 
taa, että vaara on todellinen. J os 
virusvaara on ilmeinen, on syytä 
kääntyä jonkun asiaatuntevan 
puoleen tai ottaa yhteys virustor- 
juntaohjelman edustajaan. 
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E U-vastauksia 
sähköpostista 

EU-asioista kiinnostuneet kommentit muodostavat 

voivat ottaa yhteyttä Parem- ® pohjan sen kehittämiselle 
pi vaihtoehto - Eurooppalainen ja parantamiselle. 


Suomi -liikkeen sähköpostiin. 
Yhdistys on liittynyt yhtei- 
söjäseneksi FiMUG-tie- 
tokonekäyttäjäkerhoon ja sillä 
on oma alueensa kerhon Ap- 
pleGarden-boksissa. 

Parempi vaihtoehto -liikkeen 
yhteisöjäsenalueelta löytyvät vii- 
meisimmät tiedot Euroopan 
unionin tapahtumista, päätöksis- 
tä ja kokouksista. Alue kertoo 
myös yhdistyksen maakunnallis- 
ten toimikuntien tapahtumista ja 
tarjoaa kanavan kertoa jäsenille 
eri puolilla Suomea toteutetta- 
vasta toiminnasta. 

EU-teeman alla käytävä vies- 
tintä pyrkii olemaan rakentavaa 
keskustelua asiapohjalla EU:n 
herättämistä tunteista ja ajatuk- 
sista. Viestialuetta koskevat 


Yksi tärkeimmistä yhteisö- 
jäsenalueen osista on Ky- 
symykset ja vastaukset - 
kansio. Sinne voi kuka tahan- 
sa laittaa Euroopan unionia, 
integraatiokehitystä ja yleen- 
säkin eurooppalaista elämänta- 
paa koskevia kysymyksiä, joihin 
Parempi vaihtoehto -liike pyrkii 
vastaamaan. 

AppleGarden boksiin saa yh- 
teyden joko FirstClass-ohjelmalla 
(Mac tai Windows) tai perinteisel- 
lä tekstipohjaisella tietoliikenne- 
ohjelmalla. Boksi on toiminnassa 
ympäri vuorokauden numerossa 
(90) 6940 694. Mikäli haluat lisä- 
tietoja Parempi vaihtoehto -liik- 
keen sähköpostitoiminnasta, voit 
lähettää sähköpostia Internetin 
kautta osoitteella eu@fimug.fi. 


Varsinaiset 

Robocopit 


Datasiirto on kännykkämiehille huo- 
mispäivän sana. 

Datasiirto 

käyttöön 

Tele on testannut datasiirtoaan 
ja tarjoaa GSM -asiakkai lleen da- 
tasiirtoon tarvittavia luottokortin 
kokoisia laitekohtaisia sovitti- 
mia, jotka yhdistävät puhelimen 
ja salkkumikron. Hannoverin Ce- 
B IT -messuilla useimpien valmis- 
tajien datasovittimet olivat vasta 
näytillä lasivitriineissä. On en- 
nustettu, että vuosikymmenen 
lopulla peräti neljännes matka- 
viesti nyhteyksistä on datasiirtoa. 
Datasiirron edut ovat nopeus 
(1200 - 9600 bittiä sekunnissa) 
sekä häiriöttömyys. Verkko hoi- 
taa itse huonojen yhteyksien ai- 
heuttamien häiriöiden paikkaa- 
misen. 


A merikkalaiset poliisit ovat 
saaneet rinnalleen rautaisia 
kollegoja. Lainvartijat käyttävät 
nimittäin yhä enemmän apunaan 
robotteja. Menestyksekkäimpiä 
robopoliiseja on RM 19, joka etsii 
kamerasi I mi I lään rikollisen ja 
taltuttaa tämän vesitykillä. 

Robottien hinta on mallista 
riippuen 130 000 - 550 000 mark- 
kaa ja mainekkain robocop-teh- 
das on nimeltään Remotec. Polii- 
si robotteja on New Yorkin polii- 
silaitoksella, FBhllä, CIA:lla, Yh- 
dysvaltain tiedustelupalvelulla 
sekä Etelä-Afrikan poliisilla. 

Clintonin hallitus on myöntä- 
nyt melkoisesti rahaa tutkimuk- 
siin, jotka selvittävät miten ar- 
meijan sotateknologiaa voidaan 
käyttää hyväksi arkipäivän polii- 
sityössä. Tutkimuksen hedelmiä 
ovat muun muassa poliisirevol- 
veri, joka muuttuu toimintaky- 
vyttömäksi muiden kuin omista- 
jansa kädessä, rikollisen pakoau- 
ton sytytyksen katkaiseva mikro- 
aaltolaite ja tahma-ase, joka lii- 
maa rosvon raajat kiinni varta- 
loon. 


Segaa kaapeleihin 


Haluaa MTV:n 

Ennen pitkää jokaisella itse- 
ään kunnioittavalla firmalla on 
oma e-mai l-(sähköposti)osoi- 
te. J a myös lukemattomilla yk- 
sityishenkilöillä. Internet-ver- 
kossa osoitteet ovat nousseet 
tapetille MTV-musiikki kana- 
van entisen videotiskijukan 
Adam Curryn myötä. 

Adamin Internet-tunnus on 
MTV.COM, ja hän jakaa sivuil- 
laan tietoa yhtyeistä, niiden de- 
moista sekä elokuvanpätkiä ja 
ääntä. Ihan hauskaa nämä Cur- 
ryn Adamin anti. Samalla mies 
on tehnyt selväksi sen, ettei 
tunnuksestaan huolimatta enää 
työskentele MTV:llä. Hapanta 
naamaa esittää kuitenkin Ada- 
min entinen työnantaja MTV, 
joka himoitsee MTV.COM-tun- 
nusta itselleen. MTV ei huoli 
muuta osoitetta itselleen Info- 
bahnille ja se on valmis haasta- 
maan Curryn leivättömän pöy- 
dän ääreen. Kukaan vain ei tun- 
nu tarkkaan tietävän mitä laki- 
pykälää tähän tapaukseen pitäi- 
si soveltaa. 

Kyseessä onkin ennakkota- 
paus. Jos Cyrry voittaa, on 
odotettavissa varmaankin tun- 
nusten hamstrailu. Voihan ni- 
met myöhemmin, kiinnostuk- 
sen herättyä, muuttaa kätei- 
seksi rahaksi. 


Spielbergin 

Casper 

Interplay on saanut ensimmäi- 
sen megaelokuvalisenssin 
MCA Universalilta. Elokuvan 
nimi on Casper ja ohjaajaksi on 
kiinnitetty Steven Spielberg. 


Casper on ystävällinen haamu, 
ja elokuvan huipputrikit ja tie- 
tokoneinani pulaation työstää 
viimeksi Jurassic Parkilla sä- 
väyttänyt Industrial Light & 
Magic. Pelkkiin tehosteisiin on 
varattu elokuvan budjetista yli 
80 miljoonaa markkaa. 

Casper-elokuva ehtii teatte- 
reihin ensi kesäksi ja Interplay 
tekee näillä näkymin siihen 
mennessä Casper-pelit Segan 
32-bittisel le, Saturni I le, Sony 
P layStationi I le ja Nintendon 
Ultra 64:lle. 


Pullopostia 

avaruuteen 

Noin 40 000 ihmistä 50 maasta 
jätti viestin CD-levylle, joka 
pakattiin mukaan tv-satelliit- 
tiin, joka lähti kiertämään ikui- 
sesti maapalloa. Viestinsä raa- 
pustivat muun muassa Yhdys- 
valtain varapresidentti Gore, 
tieteiskirjailija Clarke, yli 200 
vankia ja tuhat kuolettavasti 
sairasta lasta. 

Viestejä kerättiin kuuden 
vuoden ajan ja NASA markki- 
noi hanketta Amerikan kou- 
luissa. Vajaan neljän kilon pai- 
noinen aikakapseli sisältää 
myös CD-ROM -tietosanakir- 
jan, otoksia CNN-uutiskana- 
van annista sekä parinkymme- 
nen yhtyeen musiikkia. 

Satelliitti kiitää geostatio- 
naarisel la radalla yli 35 880 ki- 
lometrin korkeudessa. Sen 
elinkaari on noin 12 vuoden pi- 
tuinen, minkä jälkeen satelliitti 
laukaistaan muutamaa sataa 
kilometriä kauemmaksi, missä 
sen on määrä kiertää ikuisesti. 



Sega on yhdessä viiden 
muun yhtiön kanssa ryh- 
tynyt levittämään Se- 
gan konsolipelejä Japa- 
nissa jo olemassaole- 
van kaapeli-tv-verkon 
kautta. Sega Digital Com- 
munications toimittaa kaa- 
pel i -tv-o peraatto rei 1 1 e pe- 
lit ja vastaanottajille pe- 
lien vastaanotto- ja hallin- 
talaitteet. 



Ensimmäisenä toiminta- 
vuotena SDG:n kohteena 
on 20 000 japanilaista koti- 
taloutta ja määrän on las- 
kettu kolmessa vuodessa 
viisinkertaistuvan. Sega 
tarjoaa kaapeliteitse 30 peliä 
ja herra Suzuki joutuu pulitta- 
maan kuukaudessa peleistään 
noin 160 markkaa, 3000 jeniä. 

Japanissa Sonic vilistää jo kaapeli- 
tv-verkossakin. 
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Nintendon Gateway tarjoaa apua ja 
viihdettä muun muassa lentomat- 
kaajalle. 


Gateway 

tu ristin avu k s i 

V iime joulukuussa kerroim- 
me Nintendo of American 
uudesta palvelumuodosta lento- 
matkustajille, retkeileville turis- 
teille ja hotel I iasiakkai Ile. J ärjes- 
telmän nimi on Nintendo Gate- 
way System. Nyt silloiset suunni- 
telmat ovat jo tuplaantuneet. 

Gateway välittää konsolipele- 
jä, elokuvia, videoshoppailua, 
kieliapua, säätietoja ja suunnis- 
tusohjeita kaapeliteitse. Lento- 
koneissa Gateway-yksikkö on 
kiinnitetty istuimen selkä- 
nojaan. Gatewayn tulevat tarjoa- 
maan istuimillaan British Airwa- 
ys, Cathay Pacific, China Air, 
Northwest ja Virgin Atlantic. 
Lentomatkaajan ulottuvilla on 
kymmenen S-NES-peliä, 4 - 6 
elokuvaa, CD-äänilevyjä sekä 
puhelin. Yksikkössä on luotto- 
korttihöylä, joka velottaa käyte- 
tyistä palveluista. 

The Nintendo Gateway Sys- 
temsin takana ovat Nintendo of 
American lisäksi LodgeNet En- 
tertainment Corp., Hughes-Avi- 
com International, Comsat Video 
Enterprises ja OnCommand Vi- 
deo Corporation. Gateway -jär- 
jestelmä rakennetaan avittamaan 
yli 40 miljoonaa matkustajaa ja 
hotellivierasta. Gateway yhdiste- 
tään On Command Networkin ja 
Lodgenetin palvelun piiriin kuu- 
luviin 170 000 jenkki hotel I i huo- 
neeseen ja lisäksi 150 000 uuteen 
pohjoisamerikkalaiseen ja kana- 
dalaiseen hotellihuoneeseen ensi 
vuoden loppuun mennessä. En- 
simmäisinä Gatewaytä voi käyt- 
tää kaukosäätimellä hotelliket- 
juissa: Hilton, Holiday Inn, Mar- 
riott, Ritz Carlton ja Sheraton. 


Venäläinen DOS 


Windowsin 

Utopia 

Microsoftin kerrotaan kehittävän 
uutta käyttöliittymää, joka alen- 
taisi entisestään tietokoneen 
käyttökynnystä. Projektin nimi 
on Utopia ja valikkoon on kaa- 
vailtu kotitoimiston kuvaa, josta 
noviisikäyttäjä voi kulloinkin 
osoittaa mitä haluaa koneella 
tehdä. Utopia toimisi Windows 
3.1:ssa ja uudessa Windows 
95:ssä. 

Kovosta 

äänitysstudio 

Neliraitanauhurit saavat pian 
väistyä kun PC:n kiintolevy hoi- 
taa homman. Lancashirelainen 
Et Cetera -yhtiö on esitellyt 490 
punnan hintaisen Quad Studio - 
PC-kortin, jolla voi tehdä neli- 
kanavaisen digitaaliäänityksen 
PC:n kovolle. 

Quad Studio toimii kuin perin- 
teisemmät neliraiturit; raitaa voi 
äänityksen jälkeen kuunnella 
kun äänittää sen rinnalle toista 
raitaa. Parhaalla mahdollisella 
äänenlaadulla minuutin nel i raita- 
äänitys vie 22 megatavua kovale- 
vytilaa, ja saman saa kompres- 
soimalla viiteen megaan. Lisätie- 
toja Quad Studiosta: Et Cetera 
99044-706-228 039. 



Lappeenrantalainen Dataestradi 
on ryhtynyt tuomaan maahan ve- 
näläistä PTS-DOS Extend 6.4 - 
käyttöjärjestelmää. 

PTS-DOS toimii kaikissa DOS- 
yhteensopivissa PC-mikroissa. 
Siihen on sisäänrakennettu jouk- 
ko tavaomaisen DOSin ulkoisia 
apu- ja tukiohjelmia kuten Fasto- 
pen, Share, Ansi.sys, Display.sys, 
Keyb.exe. PTS-DOS tukee kan- 
sallisia erikoismerkkejä ja kirjai- 
mistoja näytöllä ja kirjoittimella, 
esimerkiksi kyrillisiä merkkejä. 

PTS-DOSiin kuuluu virustor- 
juntaohjelma, kiintolevypakkaus- 
ohjelma sekä lähiverkko-ohjelma. 
Käyttöjärjestelmä tarjoaa mah- 
dollisuuden käynnistää myös jo- 
kin toinen käyttöjärjestelmä, esi- 
merkiksi MS-DOS, UNIX tai OS/2. 

Halutut käynnistysparametrit 
voidaan valita käynnistyksen ai- 


kana tai haluttaessa myös lukea 
CMOS RAMista. Käyttöjärjestel- 
mällä voidaan pitää avoimena jo- 
pa 60 000 tiedostoa yhtäaikaa. 
PTS-DOSissa voi myös käyttää ja 
hallita epästandardeja levykefor- 
maatteja. Maahantuojan mukaan 
se tarjoaa myös poikkeukselli- 
sen tehokkaan muistin hyväksi- 
käytön ja sen ilmoitetaan jättä- 
vän paljon perusmuistia vapaak- 
si ohjelmien käyttöön. 

PTS-DOS Extend 6.4 profes- 
sional-version hinta on noin 400 
markkaa, mutta kotikäyttöön si- 
tä tullaan tarjoamaan suppealla 
käyttöohjeella varustettuna pa- 
rin sadan markan hintaan. 

Lisätietoja: DATAESTRADI 
Software Publishing Osakeyhtiö, 
puhelin ( 953 ) 4524 864 . 


Pikaopas DOSiin 

Terton Oy on käännättänyt ja julkaissut 
suomen kielellä tanskalaisen Michael 
Maardtin kirjoittaman PC pikaopas -kirja- 
sen. Suosittua opasta on myyty T anskassa 
jo yli 75 000 kappaletta. Opas on 65-sivui- 
nen A4-kokoinen julkaisu, jota Rautakirjan 
toimipisteet myyvät 28 markan hintaan. 

Kirjasen ideana on tutustuttaa ja opas- 
taa PC-käyttäjää koneeseensa mahdolli- 
simman edullisesti ja kansantajuisesti. Painotuotteen ulkoasu on 
melko askeettinen, sillä sen painokustannukset on haluttu pitää 
mahdollisimman alhaisina. 


Virusriesaa Britanniassa 



Billin kirja 

Pearson-konsernin Penquin 
Group -yhtiön Viking-kustanta- 
mo sai oikeudet Microsoftin Bill 
Gatesin uutuuskirjaan, joka luo- 
taa tietotekniikan tulevaisuutta. 
Bill sai apua kirjoitustyössä 
Microsoftin Nathan M yhrvoldi Itä 
sekä Pulizer-palkitulta toimitta- 
jalta Peter Tinearsonilta. Osa kir- 
jan tuotosta ohjataan hyvänteke- 
väisyyteen, kahdelle järjestölle 
kummallakin puolen Atlantin. 
Kirja ehtii myyntiin jouluksi ja 
myöhemmin siitä julkaistaan 
myös C-kasettiversio. 


Virustouhut puhuttavat tietoko- 
nealan ihmisiä ja harrastajia 
myös Brittein saarilla. Vastikään 
Iso-Britannian poliisin tietoko- 
neiden väärinkäyttöä tutkiva 
osasto on joutunut myöntämään 
olevansa voimaton monien virus- 
ten levittäjien toimien edessä. 

Sumujen saarilla myydään Yh- 
dysvalloista kotoisin olevaa CD- 
ROM ia, jonka väitetään sisältä- 
vän peräti 4000 virusta. Viran- 
omaisten mukaan ei ole mahdol- 
lista kieltää levyn myyntiä, vaik- 
ka on aivan odotettua, että sen 
tarjoamia mahdollisuuksia tul- 
laan käyttämään vahingollisella 
tavalla. 


Aivan samalla tavoin viran- 
omaiset ovat voimattomia erään 
viruksia tarjoavan BBS:n suh- 
teen. Purkin SysOp väittää tarjo- 
avansa viruksia vain "tutkimus- 
käyttöön”, mutta asiasta mielipi- 
teensä lausuneet lainoppineet 
ovat sitä mieltä, ettei kukaan pa- 
ne viruksia levitykseen, ellei pyr- 
kimyksenä ole saada aikaan tu- 
hoa. 

Englannissa on myös liikkeellä 
pahamaineisen SMEG-viruksen 
suojakaapu eräänlaisena tee-se-it- 
se-virusrakennussarjana. Levityk- 
sessä oleva paketti sisältää myös 
täydelliset käyttöohjeet. ED 
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TEKSTI JUKKA TIKKANEN 

MITTAUKSET PASI ANDREJEFF JA MIKKO AROMAA 
KUVAT PEKKA VÄÄNÄNEN 


Kodin teho 


Tämän hetken suosituimman tehomikro- 
ryhmän muodostavat 486DX2- mikrot. 
Niiden teho riittää vaativaankin 
käyttöön, eikä laitteiston hinta silti 
nouse päätähuimaavaksi. Vertailimme 
kymmenen teholuokan kotimikroa. 


J os halutaan käyttää raskaita hyöty- 
ohjelmia, kuvittaa, käsitellä kuva- 
ja äänitiedostoja tai saada peleistä 
enemmän irti, tarvitaan tavallista 
enemmän tehoa. Tuplataajuuspro- 
psorilla varustettu 486DX2-mikro tarjoaa 
intaansa nähden rutkasti tehoa. Se on to- 
dellinen kotikäyttäjän tehomikro. 
Tietokone ei periaatteessa koskaan voi ol- 
la liian tehokas. Hieman niinkuin autoissa- 
kin ylimääräistä tehoa ei tarvita arkiajossa, 
mutta vaativassa tai poikkeuksellisessa ti- 
lanteessa saattaa tehoreservi olla tarpeen. 

Pentium-prosessorilla varustetut PC :t 
ovat tällä hetkellä tehokkaimmat markki- 
noilla olevat PC-mikrot. Pentium on kui- 
tenkin melko uusi prosessori ja siksi sillä 
varustettujen koneiden hinta on vielä tun- 
tuvasti 486-mikroja korkeampi. 

486-prosessoreita valmistavat Intelin 
ohella muun muassa AMD, Cyrix ja IBM, 
joten hintakilpailu on tässä luokassa kovaa 
- kuluttajien eduksi. Vertailumme koneista 
kuudessa on Intelin prosessori, neljässä 
AMD:n valmistama. 


Tehovaihtoehdot 

Jos tavallisen SX-mikron nopeus ei riitä, 
eivätkä rahat riitä hyvin varusteltuun Pen- 
tium-mikroon, jää vaihtoehdoiksi tuplataa- 


j u usprosesso ri 1 1 a varustettu 486SX2- tai 
DX2-mikro. SX2-prosessori on vielä uusi 
tuote, eikä sen saatavuus ole kovin hyvä. 
Uutuuden vuoksi myös sen hinta on suh- 
teellisen korkea. Sen ja DX2-prosessorin 
erottaa toisistaan vain matematiikkapro- 
sessori. J otkut raskaat CAD-, grafiikka- ja 
laskentaohjelmat vaativat toimiakseen ma- 
tematiikkaprosessorin, joten tällaiseen 
käyttöön ei SX2-mikro sovellu. 

Kolminkertaisella sisäisellä kellotaajuu- 
della toimiva DX4-prosessori tarjoaa peri- 
aatteessa lähes Pentium-koneiden tehon, 
mutta sekin vasta tekee tuloaan markki- 
noille. Sisäisesti kolminkertaisella kello- 
taajuudella toimivia DX4-prosessoreita ei 
myöskään voi asentaa mihin tahansa emo- 
levyyn. 

486DX2-prosessorin hinta on laskenut 
vuodessa jopa alle puoleen. Tätä kirjoitet- 
taessa voi 486DX2/66-prosessorin ostaa jo- 
pa 1 700 markan hintaan tai prosessorin ja 
emolevyn kahdella tuhannella. Reilu vuosi 
sitten pelkkä DX2-prosessori maksoi neli- 
sen tuhatta markkaa. 

486DX2/66-mikro on tällä hetkellä var- 
ma valinta, sillä se tarjoaa hintaansa näh- 
den eniten tehoa. Koska se on ollut mark- 
kinoilla jo suhteellisen pitkään, ovat no- 
peita mikroja tavallisesti vaivaavat lasten- 
tauditkin saatu karsituksi. 




Lyhyesti 

Kun kotikäyttäjä tarvitsee perus- 
mikroa suorituskykyisemmän 
laitteen, on 486 DX2/66-mikro 
luonteva valinta. Vertailumme 
osoittaa että testin tehokkaim- 
mat koneet ovat samalla myös 
kalleimmat. 

Yhtä kiistatta käy ilmi se, että 
osa vertailun koneista on omi- 
naisuuksiinsa nähden kalliita. 
Harkitseva ostaja voi samalla ra- 
halla saada enemmän ominai- 
suuksia tai pienellä hinnanerolla 
tuntuvasti täysipainoisemman 
koneen. 


* 


r 
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Kodin tehom ikrot 



IPS:n tavoin neljässä muussa vertailun koneessa on sekä 30- että 72-nastai- 
sia SIMM-paikkoja. Tämä tuo joustavuutta muistin hankkimiseen ja laajen- 
tamiseen. 



Octek on vertailun ainoa kone, jossa on vain 30-nastaisia muistipaikkoja. Kah- 
deksan kappaletta megatavun kokoisia muistimoduuleita täyttää muistipaikat 
viimeistä sijaa myöten. 


Tasapainoa tarvitaan 

Koska DX2-prosessorin suoritusteho on 
hyvä, tämä asettaa suuret vaatimukset 
muille oheislaitteille. Mikrotietokoneenkin 
kohdalla pätee vanha sanonta: "Ketju on 
juuri niin vahva kuin sen heikoin lenkki". 

Jos esimerkiksi säästösyistä DX2-mikro 
varustetaan hitaalla kiintolevyllä, keski- 
määräistä hitaammalla muistilla tai hitaal- 
la näytönohjaimella, muodostavat nämä 
yhdessä pullonkaulan, johon hukkuu tun- 
tuva osa prosessorin tehosta. Se joutuu 
olemaan pitkiä toveja jouten odotelles- 
saan muiden komponenttien suoriutumis- 
ta omista tehtävistään. 

Tästä syystä valmiiden 486DX2-mikro- 
pakettien ja SX-pakettien hinnanero on 
suurempi kuin pelkkä prosessorien hin- 
nanero. DX2-mikro on yleensä varustettu 
paremmilla ja nopeammilla komponenteil- 
la kuin SX. Myös paketin näyttö saattaa ol- 
la astetta parempi kuin perusmikroksi luo- 
kiteltavassa SX:ssä. 


Heikoimmat lenkit 

Edellä mainittujen kokonaistehoon vaikut- 
tavien komponenttien lisäksi vaikutuksen- 
sa on myös mikron muisti nkäsittelyl lä. 
Tyypillistä on se, että halvalla emolevyllä 
varustetun mikron muistinosoitus on pal- 
jon hitaampaa kuin tunnetun valmistajan 
emolevyllä. 

Nopeuserot muistinosoituksessa saatta- 
vat olla jopa kaksin-kolminkertaisia. Käy- 
tännön suorituskykyyn tällä ei tietenkään 
ole näin dramaattista vaikutusta, mutta se 
on kuitenkin varteenotettava osatekijä. 

Mikron laajennusväylä vaikuttaa varsin 
selvästi mikron suorituskykyyn. Perintei- 


sen ISA- eli AT-väylän heikkoutena on se, 
että sitä ohjataan alhaisella kahdeksan 
megahertsin kellotaajuudella. Kun proses- 
sorin oma kellotaajuus on 66 megahertsiä, 
on selvää että prosessori joutuu huilaile- 
maan väylää odotellessaan. 

Jotta nopeasta DX2-prosessorista saa- 
taisiin mahdollisimman paljon tehoa, tarvi- 
taan ISA-väylää parempi väyläratkaisu.] otta 
kiintolevy ja näytönohjain toimisivat mah- 
dollisimman tehokkaasti, pitää niiden olla 
liitetty prosessoriin nopean väylän kautta. 

Kolmenlaisia väyliä 

Vesa Local Bus- tai PCI-väylä tarjoavat pe- 
riaatteessa prosessorin kellotaajuudella 
toimivan väylänopeuden. VLB on näistä 
kahdesta hitaampi ja on jäämässä PCI :n 
jalkoihin. Esimerkiksi lähes kaikkien Pen- 
tium-mikrojen väylänä on PCI. 

J os IDE -kiintolevyn tiedonsiir- 
tonopeus ISA-väylään asennetul- 
la ohjaimella on vaikkapa yksi 
megatavu sekunnissa, se kasvaa 
VLB-ohjaimella kaksi n-kolmin- 
kertaiseksi ja PCI-ohjaimella jo- 
pa viisinkertaiseksi. 

Ostotilanteessa on syytä tar- 
kistaa mikä väylä koneessa on 
ja millainen näytön- ja kiintole- 
vyohjain kuuluu koneen varus- 
tuksiin. Vertailun koneissa on 
kolmenlaisia väyläratkaisuja. 

Digitalin ja Osbornen mikroissa 
on laajennuskorteil le vain ISA- 
väylä, mutta niiden kiintolevy- 
jä näytönohjaustoiminnot hoi- 
detaan emolevylle integroidulla 
paikallisväylällä. 


Microtech on vertailun ainoa kone, jossa 
on PCI-väylä ja siihen liitetty PCI-näy- 
tönohjain ja kiintolevyohjain. Muissa ko- 
neissa on VLB-väylä- ja siihen istutettu 
kiintolevy- tai näytönohjain. 

Tiedonsiirtonopeudessa 
suuret erot 

Testimikrojen kiintolevyt ovat tunnettujen 
valmistajien levyjä. Digitalin ja Peacockin 
kiintolevyn kapasiteetti on noin 330 mega- 
tavua, kaikilla muilla noin 400 megatavua. 

Tämän teholuokan mikrolle 400 - 500 
megatavua on sopiva levykoko. Kapasi- 
teetti kuulostaa ehkä suurelta, mutta on 
hämmästyttävää, kuinka nopeasti tämän- 
kin kokoisen levyn saa täytetyksi. 

Levyjen keskimääräisessä hakunopeu- 
dessa ei ole kovin dramaattisia eroja, sillä 
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ne vaihtelevat noin 12 - 15 millisekuntiin. 
Hakuaikojen erot myös tasoittuvat jonkin 
verran Windows-käytössä ; sillä Smartdrv- 
väl imuistiohjel ma tasaa levyjen eroja. 

Tiedonsiirtonopeudessa sensijaan erot 
ovat tuntuvia. Hitaimmillaan siirtyy tietoa 
reilun 1,4 megatavun verran sekunnissa, 
mutta parhaimmillaan jopa 7 megatavua. 
Alhaisimman ja suurimman siirtonopeu- 
den ero on yli viisinkertainen. M icrotechin 
ja Unitronin tiedonsiirtonopeus onkin mui- 
hin verrattuna aivan omaa luokkaansa. 


Nopeita näytönohjaimia 

Näytönohjainten kiihdytinpiirit ovat kotoi- 
sin tunnetuilta valmistajilta. Neljässä ko- 
neessa on käytetty S3 86C805 -kiihdytinpii- 
riä. Toiseksi suosituin oli Cirrus Logicin 
5428 -kiihdytin, joka löytyy neljästä ko- 
neesta. Microtechissä on erittäin nopea, 
PCI -väylää käyttävä S3 86C964 -kiihdytin 
ja IPS:n koneessa Tseng Labsin ET4000- 
W32P-piiri. 

Microtechiä lukuunottamatta kaikissa 
koneissa oli yhden megatavun näyttömuis- 
ti, joka mahdollistaa enimmillään 256 väriä 
1024 x 768 kuvapisteen tarkkuudella. 
M icrotechin ohjaimessa on kahden mega- 
tavun näyttömuisti, joten se tarjoaa samal- 
la tarkkuudella 65 536 väriä. Digitalia ja 
Osbornea lukuunottamatta kaikkien oh- 
jainten näyttömuisti on kasvatettavissa 
kaksinkertaiseksi. 

Tavalliseen käyttöön kaikkien näy- 
tönohjaimet ovat riittävän nopeita. M icro- 
techin näytönohjain tarjoaa hyvät eväät 
kuvankäsittelyyn tai graafiseen suunnitte- 
luun. Muiden ohjaimet ovat keskenään 
kohtalaisen tasavertaisia. 

256 värillä ja 800 x 600 tai 1024 x 768 pis- 
teen näyttötarkkuuksilla virkistystaajuudek- 
si saadaan 70 hertsiä tai enemmän, jota on 
pidettävä tyydyttävänä. Jos värien määrä 
kasvatetaan 65 536 väriin, laskee DTK:n, 
Morsen, Osbornen ja Targan ohjainten vir- 
kistystaajuus 60 hertsiin. Tällä virkistystaa- 
juudella näyttökuva välkkyy jo häiritsevästi. 

M icrotechin ja Peacockin ohjaimet tar- 
joavat poikkeuksellisen korkeat virkistys- 
taajuudet. 

Monenlaista muistia 

PC-mikroissa on keskusmuistina yleisesti 
käytetty lyhyitä 30-nastaisia SIMM-muisti- 
moduuleita. Viime aikoina niiden tilalla on 
yhä useammin ryhdytty käyttämään pitkiä 
72-nastaisia SIMMejä. 

Vanhemmantyyppiset SI M M it ovat uusia 
ongelmallisempia siksi, että niitä tarvitaan 
yhteen muisti ryhmään aina neljä kappalet- 
ta. Jos koneessa on kahdeksan lyhyttä 
SIMM-paikkaa, tulee näistä neljä täyttää ai- 
na samanlaisilla muisteilla. 

Vertailukoneiden kahdeksan megatavun 
muisti voidaan toteuttaa täyttämällä koneen 


kaikki kahdeksan muistipaikkaa yhden me- 
gatavun SIM Meillä. J os koneen omistaja ha- 
luaa kasvattaa muistin määrää, pitää hänen 
vaihtaa kerralla neljä SIMMiä suuremmiksi. 
Tällöin hänelle jää neljä ylimääräistä yhden 
megatavun muistimoduulia. 

J os koneessa on neljä pitkää SIMM-kan- 
taa, voidaan esimerkiksi kahdeksan mega- 
tavun muisti saada aikaan jo yhdellä SI M - 
Millä. 72-nastaisia muisteja voidaan yhdis- 
tellä kahden ryhmissä, jolloin kahdeksan 
megatavua voidaan saada aikaan myös 
kahdella neljän megatavun moduulilla. 

Tämän jälkeen koneen muistia voidaan 
vielä kasvattaa kahdella muistikortilla, jot- 
ka voivat olla kooltaan mitä tahansa kokoa 
yhdestä 32 megatavuun. Joissakin emole- 
vyissä muistia voidaan myös yhdistellä si- 
ten, että ensimmäisessä ryhmässä on esi- 
merkiksi yksi kahdeksan megatavun SIMM 
ja toisessa ryhmässä yksi SIMM kooltaan 
1-32 megatavua. 

Yhdessä vertailun koneista (Octek) on 
on vain lyhyitä muistipaikkoja ja neljässä 
vain pitkiä. Viidessä koneessa on kuiten- 
kin kummankin tyyppisiä muistipaikkoja, 
jolloin koneessa voidaan käyttää rinnak- 
kain 30- ja 72 nastaisia muistipiirejä. Tämä 
tarjoaa joustavuutta muistin laajennuk- 
seen. 


Prosessori päivitystä 

Osbornea lukuunottamatta kaikkien ko- 
neiden ohjekirjat vakuuttavat prosessorin 
olevan päivitettävissä tehokkaampaan. 
Kuusi koneista on varustettu ZIF-nollavoi- 
makannalla, joka sallii prosessorin vaihta- 



IPS:n takaseinän liittimet ovat useimpien muiden 
koneiden tavoin vailla merkintöjä. 



Osbornen takaseinän liitännät on varustettu esi- 
merkillisen selkein, suomenkielisin merkinnöin. 


misen helposti ilman työkaluja. 

Kyseeseen tulevat prosessori päi vitys- 
vaihtoedot ovat kolminkertaisella sisäisel- 
lä kellotaajuudella toimiva 486DX4tai Pen- 
tiumin päivitysversio, P24T. DX4-prosesso- 
rit ovat vasta tulossa markkinoille ja 
P24T :tä saadaan vielä odotella. 

Kummatkin päi vitysprosessorit ovat hie- 
man ongelmallisia sikäli, että niistä saatu- 
jen ennakkotietojen mukaan kaikki emole- 
vyt eivät suostu toimimaan niiden kanssa 
ongelmitta. Erityisesti nopea P24T panee 
emolevyn koville. 

Prosessorin päivitys on tietysti järkevä 
ja käytännöllinen vaihtoehto, mutta hinto- 
jen laskiessa ehkä kannattaa harkita koko 
emolevyn vaihtamista prosessoreineen. 

Kahden kokoisia laitekoteloita 

Vertailumme koneet edustavat täsmälleen 
kahta suosittua kotelotyyppiä. Kaksi ko- 
neista on pakattu pieneen ja siroon "pizza- 
laati kko"-koteloon ja kaikki muut käytän- 
nölliseen ja suosittuun minitornikoteloon. 

Pikkutorni on syystäkin suosittu kotelo- 
tyyppi. Se vaatii vähemmän tilaa kuin mi- 
kään muu pöydälle asetettava kotelotyyp- 
pi, mutta sen laajennusmahdollisuudet 
ovat lähes yhtä hyvät kuin täysikokoisen 
tornikotelon. Tyypillisessä pikkutornissa 
on emolevystä riippuen 5-8 laajennukort- 
tipaikkaa ja useimmiten viisi massamuisti- 
paikkaa. Nämä riittävät vaativassakin käy- 
tössä hyvin pitkälle. 

Suurten merkki mikrojen valmistajien 
suosima pieni, matala pöytäkotelo on siro 
kapistus ja sen päälle sijoitettu monitori 
asettuu mukavalle korkeudelle. J os se ase- 
tetaan monitorin alustaksi, vaatii yhdistel- 
mä minimaalisen pöytätilan. Pizzalaatikko- 
kotelon suurin haittapuoli on sen keski- 
määräistä heikompi laajennettavuus. Tyy- 
pillisesti se tarjoaa kolmesta kuuteen laa- 
jennuskorttipaikkaa ja massamuistipaikat 
rajoittuvat niukimmillaan yhteensä kol- 
meen. 

Laajennuskorttipaikkojen puute ei tule 
tavallisessa käytössä niin nopeasti vas- 
taan kuin massamuistipaikkojen niukkuus. 
Jos tällaiseen runkoon on asennettu levy- 
jä levykeaseman lisäksi CD-ROM-asema, 
saattavat kaikki massamuistipaikat olla jo 
käytössä. Koteloon ei siis enää saa lisätyk- 
si esimerkiksi toista kiintolevyä tai nauha- 
varmistinta. 
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Kodin tehom ikrot 


Lämpöä syntyy 

DX2-prosessori käy kuumana. Yleensä sen 
päälle on kiinnitetty metallinen jäähdytys- 
ripa, "siili” parantamaan liikalämmön haih- 
tumista. 

Monet koneiden kokoajat ja valmistajat 
tehostavat prosessorin jäähdytystä erityi- 
sellä prosessorituuletti mel la. Vertailun ko- 
neista kuusi on varustettu prosessorituu- 
letti mel la. 

Kiintolevyt, muistipiirit ja laajennuskor- 
tit synnyttävät myös aika tavalla lämpöä. 
Yhdessä tehokkaan prosessorin kanssa on 
syntyvän hukkalämmön määrä niin suuri, 
että koneen jäähdytyksen pitää toimia 
kunnolla. Tämä saadaan helposti aikaan 
varustamalla kone virtalähteellä, jossa on 
riittävän tehokas laitetuuletin. 

Tavanomainen pöytäkotelo on tuuletuk- 
sen kannalta hieman otollisempi kuin tor- 
nimallinen kotelo. Tornikotelossa laajen- 
nuskortit sijaitsevat päällekkäin kuin ker- 
rostalon välipohjat ikään, ja lämpö jää hel- 
pommin "loukkuun" kuin pöytäkotelossa, 
jossa kortiton sijoitettu pystyyn kyljelleen. 

Tehokas tuuletin on usein myös ääne- 
käs. Erityisesti kotikäyttäjät haluavat ko- 
neidensa olevan mahdollisimman hiljaisia, 
ja niinpä valmistajien epäkiitollisena tehtä- 
vänä on yrittää hankkia koneeseensa mah- 
dollisimman tehokas ja hiljainen tuuletin - 
ja lisäksi vielä halvalla. 

Huonoa suunnittelua 

Unitronin varustukseen kuuluu suljettava 
luukku, joka peittää käyttökytki met ja le- 
vykeaseman. Luukku sinänsä on mainio 
asia, mutta huonosti toteutettuna siitä on 
enemmän harmia kuin hyötyä. Luukku au- 


keaa vain oikealle ja tämä rajoittaa koneen 
vapaata sijoitusta. Kone on pakko sijoittaa 
käyttäjän oikealle puolelle, sillä sen käyt- 
täminen vasemmalla puolella on lähes 
mahdotonta jollei luukkua revitä koko- 
naan irti. 

Peacockin minitorni on vertailun tyylik- 
käin. Se on ainoa, josta oikein huokuu 
muotoilun leima. Kotelon etuseinässä on 
vain kaksi kytkintä, levykeaseman rako ja 
reset-reikä. Kaikkien käytettävyys on yllät- 
tävän huono. Virtakytkin on kapea, levyke- 
aseman raon viereen sijoitettu painike. 
Sen painaminen vaatii pieniä sormia ja pal- 
jon voimaa. Levykkeen palautusnappi on 
kärjestään turhan pieni ja terävä, ja levyk- 
keen työntäminen asemaan on hankalaa 
koska raon yläpuolella sijaitseva kaareva 
uloke työntyy liiaksi ulos. Reset-pai ni kettä 
ei saa painetuksi vahingossa, sillä toimeen 
tarvitaan kynän kärki tai hammastikku. 
Peacockin kohdalla voidaan todeta ulko- 
näköseikkojen painaneen käytettävyyden 
alleen. 

Tässä muutamia esimerkkejä puoli- 
tiehen jääneestä suunnittelusta, jota erityi- 
sesti kaukoidän halpavalmistaj at harrasta- 
vat. Laitteiden ulkonäköä kyllä "muotoil- 
laan" mutta sitä tehtäessä ei oteta huomi- 
oon edes yksinkertaisia ergonomisia pe- 
rusasioita. 

Muita käyttöergonomiaan liittyviä seik- 
koja ovat muun muassa virta- ja reset-kyt- 
kimen paikka ja toiminta. Nykyisin ei pidä 
enää hyväksyä sellaista koteloa, jonka vir- 
takytkin sijaitsee koneen takana hankalas- 
ti tavoitettavissa. Aivan samoin reset-kyt- 
kimen tulisi olla asennettuna syvennyk- 
seen tms. ettei sen painaminen kävisi ai- 
van vahingossa hipaisten. 
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Digitalin ja Microtechin näytön säätöä helpottaa 
kuvaruutuvalikko. 



Morsen ja DTK:n monitorit on varustettu toimitiloja 
selventävällä nestekidenäytöllä. 



Unitronin näytön perinteiset säätimet ovat hyvin 
käsillä ja helpot käyttää. Vasemmassa reunassa 
on kuulokeliitin. 


Huonot tai puuttuvat merkinnät ja hei- 
kosti toteutetut säätimet kuuluvat usein 
halpojen pakettien keskusyksiköiden ja 
näyttöjen puutteisiin. Merkkimikrojen lii- 
tännät on usein merkitty selvästi ja ne on 
usein suunniteltu ammattimaisemmin ja 
valmistettu viimeistellymmin. 




Unitronin sisällä vallitseva järjestys on saatu aikaan pakkotoimin. Kaikki 
nauhakaapelit ja johtimet on niputettu tiukoiksi vyyhdeiksi. 


Koska Octekissa kiintolevyn, levykeaseman ja kaikkien porttien ohjaimet on 
toteutettu yhdellä laajennuskortilla, vallitsee koneen sisällä aikamoinen johto- 
hässäkkä. 
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Näytöissä eroja 

Vertailun mikrojen näytöt ovat enimmäk- 
seen 15-tuumaisia SVGA-näyttöjä. Vain 
Octekin näyttö on 14-tuumainen. Kuten 
odottaa saattaakin, niiden laatukirjo on 
suuri. Heikkolaatuisimmat näytöt ovat mil- 
tei kehnoja, ja parhaat kilpailevat huippu- 
näyttöjen sarjassa. 

Näytön nimelliskoko ei kerro käyttökel- 
poisen kuva-alan kokoa, sillä siitä riippu- 
matta ero pienimmän ja suurimman näyt- 
tökuvan välillä on pari-kolme senttiä. Suu- 
rin kuva on Digitalin ja Microtechin (sama 
Digital-näyttö) näytöissä, niiden kuva-alan 
lävistäjän mitta on 35,3 senttiä. Targan 15- 
tuumaisessa näytössä lävistäjän mitta on 
33,3 senttiä ja muita pienemmän Octekin 
kuvakoko jää 32,5 senttiin. 

Terävän ja välkkymättömän kuvansa an- 
siosta näyttöjen parhaimmisto soveltuu 
suhteellisen pienestä koostaan huolimatta 
hyvinkin vaativaan käyttöön. Heikkolaatui- 
simmilla näytöillä on tyytyminen 640 x 480 
pisteen VGA-tilaan, kun taas parhaimmat 
sallivat jopa 1024 x 768 pisteen näyttötilan. 

Myös säätimien määrässä ja toimivuu- 
dessa erot ovat huomattavat. Parhaimmat 
näytöt kielivät heti ulkoasultaanko laa- 
dusta. Vaikkei näytön muotoilu olekaan 
sen käytön tai toiminnan kannalta oleelli- 
nen seikka, kyseessä on niin suurikokoi- 
nen laite, että mieluummin katselee tyyli- 
kästä kuin rumaa monitoria. 

Puolet vertailun näytöistä olivat säädöil- 
tään melko täydellisiä. Tavanomaisten ku- 
van korkeuden, leveyden ja kohdistuksen 
säätöjen niissä oli lisäksi erilliset säätimet 
muotovirheiden korjaamiseen. Sensijaan 
esimerkiksi Octekin vaatimaton 14 tuu- 
man näyttö tarjoaa vain niukat säätömah- 
dollisuudet. 

Morsen ja DTK:n näytöt on varustettu 
erillisellä nestekidepanel i I la, joka helpot- 
taa oikean näyttötilan valintaa ja suoritet- 
tavia säätöjä. 

Osa näytöistä on varustettu erityisin vir- 
ransäästöohjelmin tai -kytkimin, joilla halu- 
tun aikaa toimettomana olleen koneen 
näyttö saadaan sammumaan. Sinänsä mu- 
kava ja hyödyllinen piirre, joka virransääs- 
tön ohella tarjoaa myös osittaisen "intimi- 
teettisuojan''. Lähes sama tosin saadaan ai- 
kaan sillä että koneen luota poistuttaessa 
painetaan näytöstä virta pois. 

Sama varustus - 
usealla eri tavalla 

Koneiden myyjiä pyydettiin toimittamaan 
vertailuun 486DX2-66, jossa 8 Mt RAM- 
muistia, 340 - 420 Mt kiintolevy, DOS 6.x, 
Windows 3.11 ja hiiri ja näyttö. Digitalin ja 
Osbornen pakettiin kuuluu DOSin ja Win- 
dowsin lisäksi Microsoft Word for Win- 
dows -teksturin versio 6.0. 

J os koneen mukana tulevat ohjelmat eivät 
ole valmiiksi asennettuina, kannattaa ennen 



koneen hankintaa pyy- 
tää myyjää asentamaan 
ne kiintolevylle, näy- 
tönohjainajureineen. 

Vaikka hiiren osuus 
koko paketin hinnasta 
on häviävän pieni, ei 
ostaja ensi töikseen ha- 
lua hankkia heikkolaa- 
tuisen tilalle parempaa 
hiirtä. Esimerkiksi 
DTK:n ja Unitronin mu- 
kana toimitettiin kehno 
halpahiiri. 


Takuu, tuki 
ja avusteet 

Kun kuluttaja hankkii 
noin 11 000 markkaa 
maksavan tietokoneen, 
on kyseessä "kodinko- 
neeksi" todella kallis 
laite. Niinpä esimerkik- 
si takuuajan pituus ei 
ole lainkaan yhdente- 
kevä seikka. 

Vertailun koneiden takuuajat vaihtelevat 
vuodesta kolmeen. Digital ja Osborne us- 
kaltavat antaa laitteelleen kolmen vuoden 
takuun, Peacockin ja Unitronin takuuaika 
on kaksi vuotta. Muiden koneiden takuuai- 
aka on tavanomainen yksi vuosi. Kotikäy- 
tössä laitteen tehokas käyttöikä on kol- 
mesta viiteen vuoteen, joten pitkä takuuai- 
ka kattaa suuren osan koneen tehokkaasta 
käyttöiästä ja siitä kannattaa jo maksaa 
hieman ylimääräistä. 

Tunnetuimmat valmistajat myös sisällyt- 
tävät laitepaketin hintaan tuki- ja neuvon- 
tapalveluita ja kokemattomalle käyttäjälle 
tällä on selvä arvo. J otkut merkkimikrojen 
valmistajat myös hemmotelevat käyttäjiä 
hyvin laadituilla avusteilla ja ohjeilla, jos- 
kus jopa multimedia-opastusohjelmilla. 


Pizzalaatikkomalliseen pöytäkoteloon pakatun Os- 
bornen siisteys ja selkeys on silmiä hivelevää. 
Kaikki huoltokohteet ovat hyvin esillä ja niihin 
pääsee helposti käsiksi. 


Hinta vai laatu? 

Hinnan ja laadun tasapaino on tärkeä seik- 
ka. T urhasta ei kannata maksaa, mutta lii- 
ka säästäväisyyskin voi tulla kalliiksi. Hal- 
vin laite ei välttämättä osoittaudu pitkällä 
aikavälillä edullisimmaksi. 

Muistuupa mieleen mitä eräs amerikka- 
lainen astronautti kerran totesi, kun hänel- 
tä kysyttiin miltä tuntuu lähteä raketilla 
avaruuteen - "Miltä itsestäsi tuntuisi istua 
sellaisen vehkeen nokkaan, jonka on val- 
mistanut valtion tarjouskilpailun perus- 
teella halvimman tarjouksen teh- 
nyt yhtiö?" 

Kokonaisuus, tasapaino, ta- 
kuu, käytettävyys ja luotetta- 
vuus, ovat seikkoja, joita kannat- 
taa pohtia ennenkuin alkaa las- 
kea markkoja tiskiin. Teho- 
mikron hankintahinta on joka ta- 
pauksessa niin korkea, että laa- 
dusta ja kokonaisuudesta kan- 
nattaa maksaa. 

Vertailun koneista parhaim- 
miksi nousseet Digital ja Micro- 
tech ovat muita kalliimpia, mutta 
myös selvästi laadukkaita ja suo- 
rituskykyisiä laitteita. Halvem- 
man hintaryhmän laitteista muun 
muassa DTK ja IPS tarjoavat ra- 
hoille hyvän vastineen. 



Unitronin paneelia ja painikkeita peittävä suojaluukku pitää pö- 
lyn loitolla mutta samalla rajoittaa koneen sijoitusta ja haittaa 
sen käyttöä. Levykeaseman alapuolella sijaitseva valeasema- 
peitelevy hämää käyttäjää, sileä levy olisi parempi ratkaisu. 
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Kodin tehom ikrot 


Näin mittasimme 

Vertailimme mikrojen nopeutta eri tilanteis- 
sa testiohjelmilla. Prosessoreiden raa'assa 
nopeudessa ei juurikaan ole eroja, sillä kai- 
kissa vertailun mikroissa on saman tyyppi- 
nen prosessori ja kellotaajuus. Pääpaino mit- 
tauksissa annettiinkin sovellusohjelmilla mi- 
tattuihin nopeuksiin. 

Käytännön nopeutta kuvaavat testit ovat 
sovellustestejä, joilla on erikseen mitattu 


laitteiden DOS- ja Windows-nopeus. DOS- 
nopeus kertoo myös koneiden nopeuden 
DOS-pelikäytössä. Ne koostuvat tekstin- 
käsittely-, taulukkolaskenta- ja, tieto- 
kantaohjelmilla ajetuista muutaman mi- 
nuutin testeistä. Erot testeissä syntyvät eri- 
tyisesti kiintolevyn ja näytönohjaimen no- 
peuden eroista. 

Tuloksissa ovat vertailun vuoksi mukana 
MikroBitin itse rakentaman mikron tulokset. 
Bitti Mikrossa on yl i kel lotettu 33 MHz:n 
486SX-25-prosessori, 8 Mt muistia ja Cirrus 


Logicin 5426-piirillä varustettu Vesa-paikal- 
lisväylään liitetty näytönohjain. Rakennus- 
projektista lisää voit lukea M i kroB iteistä 
1/94 ja 6-7/94. Monet nyt testatuista mikrois- 
ta ovat käytännön sovelluksissa jopa kaksi 
kertaa nopeampi kuin BittiM ikro! 

Ennen testejä koneiden asetukset säädet- 
tiin samanlaisiksi ja kiintolevyjen tiedot 
eheytettiin. Kiintolevyjen eheytys tehtiin 
myös testien välissä. Testit ajettiin kolme 
kertaa, taulukkoon on laskettu tulosten kes- 
kiarvo. 


WINDOWS -TEKSTI N KAS ITT E LY 


Wl NDOWS-TAUL UKKO LASKENTA 


Wl NDOWS -TIETOKANTA 


Digital 

DTK 

IPS 

Microtech 

Morse 

Octek 

Osborne 


Unitron 
BittiM ikro 

Iflf: 1 


Sekuntia 30 60 


Digital 
DTK 
IPS 
Microtech 
Morse 
Octek 
Osborne 
Peacock 
Targa 
Unitron 
BittiMikro I 



Sekuntia 50 100 150 


FiSI:l 


Nopeusmittaukset 


testi 

Digital 

DTK 

IPS 

Microtech 

Morse 

Octek 

Osborne 

Peacock 

Targa 

Unitron 

Tekstinkäsittely 

12,3 s 

13,8 s 

13,1 s 

13,3 s 

14,7 s 

17,4 s 

14,4 s 

15,9 s 

13,5 s 

13,1 s 

DOS- nopeus Taulukkolaskenta 

10,9 s 

11,1 s 

11,1 s 

11,2 s 

11,4 s 

12,3 s 

11,4 s 

11,2 s 

11,3 s 

11,2 s 

Tietokanta 

51,9 s 

55,9 s 

52,9 s 

53,6 s 

55,5 s 

62,6 s 

56,8 s 

55,3 s 

54,2 s 

50,2 s 

Tekstinkäsittely 

62,0 s 

69,6 s 

63,5 s 

60,3 s 

68,5 s 

79,5 s 

88,0 s 

73,0 s 

70,8 s 

81,0 s 

Windows- nopeus Taulukkolaskenta 

49,0 s 

56,3 s 

48,8 s 

45,0 s 

60,5 s 

64,5 s 

66,5 s 

59,5 s 

62,0 s 

61,0 s 

Tietokanta 

117,4 s 

152,8 s 

101,0 s 

109,0 s 

154,9 s 

121,7 s 

118,0 s 

122,4 s 

146,9 s 

101,5 s 


Arvosanat 



testi 

Painoarvo 

Digital 

DTK 

IPS 

Microtech 

Morse 

Octek 

Osborne 

Peacock 

Targa 

Unitron 


Tekstinkäsittely 

5% 

10 

9 

9 

9 

8 

6 

8 

7 

9 

9 

DOS- nopeus 

Taulukkolaskenta 

5% 

9 

9 

9 

9 

9 

8 

9 

9 

9 

9 

15% 

Tietokanta 

5% 

9 

7 

9 

8 

7 

6 

7 

7 

8 

10 


Tekstinkäsittely 

20% 

9 

8 

9 

10 

8 

7 

6 

8 

8 

7 

Windows- nopeus 

Taulukkolaskenta 

20% 

9 

8 

9 

10 

7 

6 

6 

8 

7 

7 

47% 

Tietokanta 

7% 

8 

6 

10 

9 

6 

8 

8 

8 

7 

10 


Ergonomia 

8% 

9 

8 

8 

8 

8 

7 

10 

8 

8 

8 


Huollettavuus 

5% 

9 

9 

8 

9 

8 

7 

9 

8 

8 

8 

Laitteisto 

Laajennettavuus 

5% 

8 

9 

9 

9 

10 

7 

7 

9 

8 

9 

38% 

Laatu 

5% 

10 

8 

7 

9 

8 

8 

10 

8 

8 

8 


Näyttö 

10% 

10 

9 

9 

10 

9 

7 

9 

10 

9 

8 


Näytönohjain 

5% 

8 

8 

8 

10 

8 

8 

7 

9 

8 

8 


Yhteensä 

100% 

9,0 

8,1 

8,8 

9,4 

7,9 

6,9 

7,5 

8,3 

7,9 

8,0 


r?n 
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9,0 


7,0 





Microtech 

♦ 

Digital^ 

Unitron 

♦ lps 

^OTK 

Peacock 

♦ 


♦ 

Morse 

♦ Targa 

Osborne 

♦ 


◄ 

Octek 




F 7771 Hinta 


10 000 mk 


11 000 mk 


Kaavio sijoittaa vertailun mikrot kartalle hinnan ja ominaisuuksien sekä suori 
tuskyvyn mukaan. Pystyakseli kuvaa koneen ominaisuuksia ja vaaka-akseli 
hintaa. Vertailun suorituskykyisimmät laitteet, Microtech ja Digital ovat kal- 
leimmat. IPS ja Unitron tarjoavat hintaansa nähden mukavasti suorituskykyä 
ja ominaisuuksia. DTK ja Morse ovat myös harkinnan arvoisia vaihtoehtoja, 
mutta ne maksavat yhtä paljon kuin IPS. Loput koneista ovat ominaisuuksiin- 
sa nähden selvästi muita kalliimpia. 


Arvosteluperusteet 


Vertailun laitteet on pisteytetty 
arvosanoin 6 - 10. Arvosanat pe- 
rustuvat sekä nopeusmittauksiin, 
että laitteiden muihin ominai- 
suuksiin. DOS- ja Windows-no- 
peustesteillä on yhteensä 62 pro- 
sentin painoarvo. Laajennetta- 
vuuteen, huollettavuuten ja ra- 
kenteen laatuun sekä näyttöön 
perustuvat arvosanat, kuten ergo- 
nomia, saavat yhteensä 38 pro- 
senttia painoarvoa. Taulukon ar- 
vosanat pätevät vain tarkastelta- 
essa vertailuryhmän mikroja kes- 
kenään. 

Muuta kuin koneiden nopeutta 
kuvataan kuudella arvosanalla: 

Ergonomia kertoo yleisvaiku- 
telmasta, näppäimistöstä ja kyt- 
kinten sijoittelusta. Arvosanaa on 
laskenut esimerkiksi huono näp- 
päimistö tai väärin sijoitettu re- 
set-kytki n, joka kytkeytyy helpos- 
ti vahingossa. 

Huollettavuus on oleellinen 
seikka, kun käyttäjä itse tarkistaa 
tai korjaa konetta. J o kotelon avaa- 
minen saattaa osoittautua hanka- 
laksi. Levyasemien kiinnitykset ja 
osien keskinäiset paikat voivat ai- 
heuttaa hankaluuksia haluttujen 


kohteiden käsittelyssä. On varsin 
kiusallista, jos esimerkiksi verkko- 
laite, emolevystä puhumattakaan, 
on irroitettava esimerkiksi kiinto- 
levyn vaihtamiseksi. 

Laajennettavuuden merkitys 
vaihtelee suuresti käyttäjän mu- 
kaan. Useille riittää peruskokoon- 
panona hankittu mikro. Toisaalta 
PC-maailman kantavia periaattei- 
ta on mahdollisuus lisätä jälkikä- 
teen erilaisia toimintoja mikroon. 
Mitä isompi kotelo, sen helpompi 
laitetta on laajentaa. Laajennetta- 
vuuteen vaikuttavia seikkoja ovat 
korttipaikkojen, massamuisti- 
paikkojen sekä muistimoduuli- 
paikkojen määrä. 

Laatu on arvioitu koneen ra- 
kenteen tukevuuden ja työn vii- 
meistelyn mukaan. 

Näytön arvostelussa on otettu 
huomioon näytön käytettävyys, 
säätömahdol lisuudet, kuvan laatu 
ja kääntöjalustan toimivuus. 

Näytönohjaimen osalta arvo- 
sanaan ovat vaikuttaneet näy- 
tönohjaimen virki sty staaj u u d et, 
ja mahdollisuus käyttää yli 256 
väriä. 



Kookkain 

Microtech on kokoonpanoltaan testikymmenikön jä- 
reintä kärkeä. Emolevyllä on testin ainoana myös PCI- 
väylä. Kaluston järeys näkyy Windows-nopeudessa. Ko- 
neen toiminnassa ilmeni joitakin ongelmia, kauppias 
paikansi vian lopulta emolevyn virheellisiin siltauksiin. 
l/O-kortti on asennettu siten, että sen erillinen liitinosa 
peittää vapaan VLB-korttipaikan. Väylä saadaan vapau- 
tettua kortin paikkaa vaihtamalla, mikä tosin vaatii 
muutamien kaapeleiden vaihtamista pitempiin. Micro- 
techin tornikotelo on selvästi muita kookkaampi. Näyt- 
tötilojen säätö Windowsissa käy kätevästi näytönohjai- 
men oman ohjelmiston avulla. Ohjekirjat ovat englan- 
ninkielisiä; lisämaininnan ansaitsevat näytönohjaimen 
siistit ja perusteelliset oheisdokumentit. Näyttö on sa- 
ma kuin Digitalin paketissa, laadukas hiiri on Logi- 
techin valmistama. Tuulettimen käyntiääni on hyvin 
hiljainen. Koneen saa lukittua. 


Microtech 


DOS-nopeus 
Windows- nopeus 



Microtech 

Digital 

★★★★★ | 

1 ★★★★★ 

Malli 

486DX2/66 PCI/VLB 

Malli DECpc 466 LPv+ 468d2 

hinta 

12 745 mk 

hinta 

12 990 mk 

edustaja 

PC Superstore Oy 

edustaja 

Digital Oy 

puhelin 

(90) 4774910 

puhelin 

(90) 43441 

takuu 

12 kk 

takuu 

36 kk 

huoltopisteet 

PC Superstore, Helsinki 

huoltopisteet 

13 kpl 

BIOS 

AMI, 1993 

BIOS 

Phoenix, 1993 

päivitettävissä 

ohjelmallisesti 

päivitettävissä piiriä vaihtamalla 

väylätyyppi 

PCI / VLB 

väylätyyppi 

ISA 

Prosessori 

Intel 

Prosessori 

Intel 

DX4- päivitettävyys 

on, ZIF 

DX4- päivitettävyys 

on 

tuuletin 

on 

tuuletin 

- 

Välimuisti 

256 kt, 15 ns 

Välimuisti 

256 kt, 20 ns 

Muisti (korkeintaan) 

8 Mt (128 Mt) 

muisti (korkeintaan) 

8 Mt (64 Mt) 

moduuleja (30/72-pin) 

— / 1 x 8 Mt 

moduuleja (30/72-pin) 

-/ 2 x 4 Mt 

nopeus 

70 ns 

nopeus 

70 ns 

moduulin koko 

1 Mt - 64 Mt 

moduulin koko 4 Mt, 8 Mt tai 16 Mt 

moduulipaikkoja (30/72-pin) 

-/ 4 

moduulipaikkoja (30/72-pin) 

-/ 4 

moduulityyppi 

72-pin. SIMM 

moduulityyppi 

72-pin. SIMM 

Kiintolevy 

Western Digital 

Kiintolevy 

Maxtor 

malli 

WDC AC2420F 

malli 

7345AT 

koko 

405 Mt 

koko 

329 Mt 

Näyttö 

Digital 

Näyttö 

Digital 

malli 

PCXBV-PC 

malli 

PCXBV-PC 

koko 

15 tuumaa 

koko 

15 tuumaa 

kuva-ala 

13,9 tuumaa 

kuva-ala 

13,9 tuumaa 

kuvan koko- ja paikkasäädöt 

digitaaliset 

kuvan koko- ja paikkasäädöt 

digitaaliset 

kontrasti- ja kirkkaussäädöt 

analogiset 

kontrasti- ja kirkkaussäädöt 

analogiset 

640 x 480 

72 Hz 

640 x 480 

72 Hz 

800 x 600 

72 Hz 

800 x 600 

72 Hz 

1024 x 768 

72 Hz 

1024 x 768 

72 Hz 

Näytönohjain 

S3 86C964 

Näytönohjain 

S3 86C805 

muisti (korkeintaan) 

2 Mt (4 Mt) 

muisti (korkeintaan) 

1 Mt (1 Mt) 

800 x 600, 256 väriä 

75 Hz 

800 x 600, 256 väriä 

72 Hz 

1024 x 768, 256 väriä 

75 Hz 

1024 x 768, 256 väriä 

72 Hz 

800 x 600, 65536 väriä 

100 Hz 

800 x 600, 65536 väriä 

70 Hz 

640 x 480 

16,8 milj. väriä 

640 x 480 

16,8 milj. väriä 

800 x 600 

16,8 milj. väriä 

800 x 600 

16,8 milj. väriä 

1024 x 768 

65536 väriä 

1024 x 768 

256 väriä 

Kotelo (1 x s x k) 

22 x 41 x 45 cm 

Kotelo (Ixsx k) 

41 x 39 x 9 cm 

verkkolaitteen teho 

200 W 

verkkolaitteen teho 

145 W 

näppäimistön valmistaja 

Keytronic 

näppäimistön valmistaja 

Digital 

Laajennuspaikat (vapaat) 


Laajennuspaikat (vapaat) 


8- / 16- bittiset 

- 12 ( 2 ) 

8- / 16- bittiset 

-/ 3 (3) 

VESA-Paikallisväylä 

2 (-) + 3(1) PCI 

VESA-Paikallisväylä 

- 

Vapaat massamuistipaikat 


Vapaat massamuistipaikat 


sisäin. 3,5" / etupan. 3,5" / etupan. 5,25" -/ 1 / 2 

sisäin. 3,5" / etupan. 3,5" / etupan. 5,25" 

1/-/1 


Kallein 

Digital osoittautui erääksi vertailun nopeimmista. Pie- 
neen pöytäkoteloon koottu kone on rakenteiltaan sel- 
keä ja siisti. Laajennettavuutta rajoittaa se, että vapaat 
laajennuskorttipaikat ovat vain 16-bittisiä. Koneessa on 
erillinen hiiriportti. Kotelo aukeaa helposti, ja sen sisäl- 
lä oleva vapaa massamuistipaikka on sijoitettu käyttä- 
jäystävällisesti heti kannen alle, Etulevyn vapaaseen 
massamuistipaikkaan käsiksi pääseminen sen sijaan 
edellyttää kiintolevyn irroittamista. Maxtor- kiintolevyn 
käynnistymisessä oli ajoittain ongelmia; nykyään Digi- 
tal toimittaa 486-pakettinsa Quantumin kiintolevyillä. 
Näyttö on laadultaan erinomainen. Sen säädöt hoituvat 
muutamalla painikkeella kuvaruudulle ilmestyvän sel- 
keän valikon kautta. Kääntöjalusta tosin on liian jäykkä, 
Windowsissa näyttötilat ovat muutettavissa vain Win- 
dovvsin oman asennusohjelman kautta. Laitteiston tuu- 
letin on äänekäs. Näppäimistö on hyvätuntumainen, 
hiiri kohtalainen. Hintaan kuuluu MS Word 6.0. 


Digital 


DOS-nopeus 

Windows-nopeus 
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Kodin tehom ikrot 



Neutraalin tehokas 

Suomessa koottu IPS on tavanomainen klooni-PC, mutta on suo- 
rituskyvyltään eräs vertailun nopeimmista. Emolevyllä yhteen 
paikallisväyläpaikkaan on asennettu 16-bittinen l/O-kortti. Kor- 
tin siirto tyhjään 16-bittiseen väylään vapauttaa paikallisväylän, 
mutta muutos tuo kotelon sisälle ylimääräistä johtosotkua. Le- 
vykeaseman liitinkaapeli on kiinni niin heikosti, että se saattaa 
hyvinkin irrota itsestään. Tiettyä lisäkorttia irroitettaessa on lä- 
hes mahdoton välttää emolevyllä olevan pariston oikosulkemista, 
mikä nollaa koneen Setup-tiedot. Näyttö on hyvälaatuinen, vaik- 
kei kuva olekaan täysin terävä. Näytön säätimet ovat selkeät ja 
helppokäyttöiset, kääntöjalusta hieman jäykkä. Windowsissa 
näyttötiloja pääsee muuttamaan vain Windowsin asennusohjel- 
man kautta. Hyvälaatuinen hiiri on Logitechin valmistama, näp- 
päimistö jämerä Keytronic. Tuulettimen käyntiääni on hiljainen. 
Koneen saa myös lukittua. Ohjekirjat ovat komponenttikohtaiset 
ja englanninkieliset. Testikoneen reset-kytkin ei toiminut. 


IPS 


välttävä I tyydyttävä I hyvä 


DOS-nopeus 


Windows-nopeus 


Laitteisto 




Peacock 


Erikoisin 


Peacockin laitteisto eroaa värityksen ja omintakeisen muotoi- 
lunsa ansiosta massasta edukseen. Hauska ulkonäkö häiritsee 
kuitenkin käyttömukavuutta: virtakytkin on hankalasti sijoitettu 
ja jäykkä, korppu on työnnettävä levykeasemaan perille saakka 
sormenpäillä. Irtokaapelit on niputettu huolella kotelon sisälle, ja 
yleisvaikutelma on siisti. Koneessa on 16550A-sarjapiirit, joten 
se sopii käytettäväksi nopeiden modeemien kanssa. Näytön ku- 
va on terävä, mutta todellinen kuva-ala on pieni ruudun vasem- 
massa reunassa olevan häiriöjuovan vuoksi. Näytön alaosaan, 
pienen luukun alle sijoitetut säädöt ovat selkeät mutta ne on si- 
joitettu siten, ettei käyttäjä voi suoraan työskentelyasennostaan 
nähdä niitä. Näytönohjainvalmistaja Miron monipuolisen Win- 
dows-ohjemiston avulla grafiikkatiiamuutokset käyvät kätevästi 
- myös kuvan värilämpötilan säätö onnistuu. Näytönohjaimen 
selkeät ja perusteelliset, sekä saksan- että englanninkieliset oh- 
jekirjat ansaitsevat myös kiitosta. Laitteiston hiiri on Logitechin 
valmistama. Tuuletin on käyntiääneltään erittäin hiljainen. 


Peacock 


erinomainen 


DOS-nopeus 


Windows-nopeus 


Laitteisto 




DTK 


★ ★★★ | 

1 ★★★★ i 

| ★★★★ \ 

1 ★★★ 


Malli 

486DX2/66 VLB 

Malli 

Take 486DX2-66 

Malli 

FEAT 486DX66 VLB 

Malli 

486DX66 

hinta 

10 400 mk 

hinta 

11 650 mk 

hinta 

10 390 mk 

hinta 

9 500 mk 

edustaja 

IPS Systems Oy 

edustaja 

Centerpoint Oy 

edustaja 

Dacco Computer Oy 

edustaja Fidonet Computer Oy 

puhelin 

(90) 4771215 

puhelin 

(90) 693 2288 

puhelin 

(921) 2534111 

puhelin 

(90) 294 7112 

takuu 12 kk, komponentit 12 kk - 36 kk 

takuu 

24 kk 

takuu 

12 kk perus 

takuu 

24 kk 

huoltopisteet 

IPS Systems, Helsinki 

huoltopisteet 

Centerpoint Oy, Helsinki 

huoltopisteet 

Dacco Computer Oy 

huoltopisteet Fidonet Computer Oy, Kerava 

BIOS 

AMI, 1993 

BIOS 

Avvard, 1993 

BIOS 

Avvard, 1994 

BIOS 

AMI, 1993 

päivitettävissä 

piiriä vaihtamalla 

päivitettävissä 

piiriä vaihtamalla 

päivitettävissä 

piiriä vaihtamalla 

päivitettävissä 

piiriä vaihtamalla 

väylätyyppi 

VLB 

väylätyyppi 

VLB 

väylätyyppi 

VLB 

väylätyyppi 

VLB 

Prosessori 

AMD 

Prosessori 

Intel 

Prosessori 

Intel 

Prosessori 

Intel 

DX4- päivitettävyys 

on, ZIF 

DX4- päivitettävyys 

on, ZIF 

DX4- päivitettävyys 

on 

DX4- päivitettävyys 

on, ZIF 

tuuletin 

on 

tuuletin 

- 

tuuletin 

on 

tuuletin 

on 

Välimuisti 

256 kt, 20 ns 

Välimuisti 

128 kt, 20 ns 

Välimuisti 

128 kt, 15 ns 

Välimuisti 

256 kt, 20 ns 

Muisti (korkeintaan) 

8 Mt (64 Mt) 

Muisti (korkeintaan) 

8 Mt (64 Mt) 

Muisti (korkeintaan) 

8 Mt (128 Mt) 

Muisti (korkeintaan) 

8 Mt (64 Mt) 

moduuleja (30/72-pin) 

— / 2 x 4 Mt 

moduuleja (30/72-pin) 

-/ 1 x 8 Mt 

moduuleja (30/72-pin) 

— / 2 x 4 Mt 

moduuleja (30/72-pin) 

2 x 4 Mt / — 

nopeus 

60 ns 

nopeus 

70 ns 

nopeus 

60 ns 

nopeus 

60 ns 

moduulin koko 

256 kt- 32 Mt 

moduulin koko 

256 kt, 1 Mt, 4 Mt tai 16 Mt 

moduulin koko 

1 Mt - 64 Mt 

moduulin koko 

256 kt- 32 Mt 

moduulipaikkoja (30/72-pin) 

4/2 

moduulipaikkoja (30/72-pin) 

4/2 

moduulipaikkoja (30/72-pin) 

-/ 4 

moduulipaikkoja (30/72-pin) 

4/2 

moduulityyppi 

SIMM / 72-pin. SIMM 

moduulityyppi 

SIMM /72-pin. SIMM 

moduulityyppi 

72-pin. SIMM 

moduulityyppi 

30 ja 72-pin. SIMM 

Kiintolevy 

Western Digital 

Kiintolevy 

Quantum 

Kiintolevy 

Seagate 

Kiintolevy 

Conner 

malli 

WDC AC2420H 

malli 

LPS340A 

malli 

ST 3491A-XR 

malli 

CFS420A 

koko 

405 Mt 

koko 

325 Mt 

koko 

408 Mt 

koko 

406 Mt 

Näyttö 

Samsung 

Näyttö 

Peacock 

Näyttö 

DTK (Forefront) 

Näyttö 

Philips 

malli 

CSR5987L 

malli 

PM-15P64 LR 

malli 

DM-1564 

malli 

4CM8270 

koko 

15 tuumaa 

koko 

15 tuumaa 

koko 

15 tuumaa 

koko 

15 tuumaa 

kuva-ala 

13,5 tuumaa 

kuva-ala 

13,4 tuumaa 

kuva-ala 

13,7 tuumaa 

kuva-ala 

13,5 tuumaa 

kuvan koko- ja paikkasäädöt 

digitaaliset 

kuvan koko- ja paikkasäädöt 

digitaaliset 

kuvan koko- ja paikkasäädöt 

digitaaliset 

kuvan koko- ja paikkasäädöt 

analogiset 

kontrasti- ja kirkkaussäädöt 

analogiset 

kontrasti- ja kirkkaussäädöt 

analogiset 

kontrasti- ja kirkkaussäädöt 

analogiset 

kontrasti- ja kirkkaussäädöt 

analogiset 

640 x 480 

72 Hz 

640 x 480 

100 Hz 

640 x 480 

72,8 Hz 

640 x 480 

72 Hz 

800 x 600 

72 Hz 

800 x 600 

82 Hz 

800 x 600 

72 Hz 

800 x 600 

72 Hz 

1024 x 768 

72 Hz 

1024 x 768 

77 Hz 

1024 x 768 

70 Hz 

1024 x 768 

70 Hz 

Näytönohjain 

Tseng Labs ET4000-W32P 

Näytönohjain 

S3 86C805 

Näytönohjain 

S3 86C805 

Näytönohjain 

Cirrus 5428 

muisti (korkeintaan) 

1 Mt (2 Mt) 

muisti (korkeintaan) 

1 Mt (2 Mt) 

muisti (korkeintaan) 

1 Mt (2 Mt) 

muisti (korkeintaan) 

1 Mt (2 Mt) 

800 x 600, 256 väriä 

72,7 Hz 

800 x 600, 256 väriä 

80 Hz 

800 x 600, 256 väriä 

72 Hz 

800 x 600, 256 väriä 

72 Hz 

1024 x 768, 256 väriä 

70 Hz 

1024 x 768, 256 väriä 

80 Hz 

1024 x 768, 256 väriä 

72 Hz 

1024 x 768, 256 väriä 

70 Hz 

800 x 600, 65536 väriä 

72 Hz 

800 x 600, 65536 väriä 

70 Hz 

800 x 600, 65536 väriä 

60 Hz 

800 x 600, 65536 väriä 

70 Hz 

640 x 480 

16,8 milj. väriä 

640 x 480 

16,8 milj. väriä 

640 x 480 

16,8 milj. väriä 

640 x 480 

16,8 milj. väriä 

800 x 600 

65536 väriä 

800 x 600 

65536 väriä 

800 x 600 

16,8 milj. väriä 

800 x 600 

65536 väriä 

1024 x 768 

256 väriä 

1024 x 768 

256 väriä 

1024 x 768 

256 väriä 

1024 x 768 

256 väriä 

Kotelo (1 xsx k) 

18x41x33 cm 

Kotelo (1 x s x k) 

18 x 40 x 34 cm 

Kotelo (1 x s x k) 

18x41x33 cm 

Kotelo (1 x s x k) 

18 x 42 x 34 cm 

verkkolaitteen teho 

200 W 

verkkolaitteen teho 

150 W 

verkkolaitteen teho 

200 W 

verkkolaitteen teho 

200 W 

näppäimistön valmistaja 

Keytronic 

näppäimistön valmistaja 

Keytronic 

näppäimistön valmistaja 

Silitek 

näppäimistön valmistaja 

Keytronic 

Laajennuspaikat (vapaat) 

8- / 16- bittiset 

1 H / 3 (3) 

Laajennuspaikat (vapaat) 

8- / 16-bittiset 

1(1)/ 4 (3) 

Laajennuspaikat (vapaat) 

8- / 16-bittiset 

1 H / 3 (3) 

Laajennuspaikat (vapaat) 

8- / 16-bittiset 

1(1)/ 3 (3) 

VESA-Paikallisväylä 

3(1) 

VESA-Paikallisväylä 

2 H 

VESA-Paikallisväylä 

3(1) 

VESA-Paikallisväylä 

3(1) 

Vapaat massamuistipaikat 

sisäin. 3,5" / etupan. 3,5" / etupan. 5,25" -/ 1 / 2 

Vapaat massamuistipaikat 

sisäin. 3,5" / etupan. 3,5" / etupan. 5,25" 1 / -/ 2 

Vapaat massamuistipaikat 

sisäin. 3,5" / etupan. 3,5" / etupan. 5,25" -/ 2 / 1 

Vapaat massamuistipaikat 

sisäin. 3,5" / etupan. 3,5" / etupan. 5,25" -/ 1 / 2 


Siistiä työtä 


DTK on Suomessa siististi, pelkistetyn asialliseen koteloon koot- 
tu mikro. Irtokaapelit on niputettu koneen sisälle huolellisesti, ja 
laajennustilaa on riittävästi. Ihmetystä herättää levykeaseman 
asentaminen etulevyn leveään massamuistipaikkaan korppuase- 
mapaikan sijaan. Leveän paikan vapauttava asennusmuutos on 
mahdollinen. DTK: n näyttö erottuu muotoilultaan ja värityksel- 
tään testijoukosta selkeimmin edukseen. Se on Morsen näytön 
ohella vertailun ainut näyttö, jossa säätämistä helpottaa neste- 
kideruutu. Säätönäppäimiä on vain muutama, ja ruudun kuvak- 
keet ovat yksiselitteisiä. Näytön kuva on kirkas ja terävä, mutta 
lievä muotovääristymä ei korjaannu täysin säätämälläkään. Sekä 
näytön virtakytkin että kääntöjalusta ovat liian jäykkiä. Win- 
dows-näyttötilojen muutos tehdään Windowsin omalla asennus- 
ohjelmalla. Ohjekirjat ovat komponenttikohtaiset ja englannin- 
kieliset; emolevyn ohjevihko on siisti ja selkeä, näytönohjaimen 
sekava ja suppea. Laitteistoon kuuluva kloonihiiri on heppoinen, 
Keytronic-näppäimistö hyvätuntumainen ja jämerä. Tuulettimen 
käyntiääni on keskimääräistä hiljaisempi. Koneen saa lukittua. 




Unitron 


Halvin 


Suomessa kootun Unitronin kotelo on siisti ja pelkistetty, virta- 
ja reset-kytkimet sekä levykeasema on piilotettu napsulukolla 
suljetun kannen taakse. Kannesta on hyötyä pölysuojana, muu- 
ten se on lähinnä tiellä. Etulevyn vapaa korppuasemapaikka on 
peitetty levykeaseman muotoisella suojalevyllä. Koska se sijait- 
see korppuaseman alapuolella, aiheuttaa yhdennäköisyys ongel- 
mia käytössä. Kotelon sisällä virtalähteestä virtakytkimeen tule- 
vaa kookasta kaapelia ei ole kiinnitetty mihinkään. Emolevyn ja 
laajennuskorttien piiriviidakkoon hiertyessään irtonainen johto 
saattaa aiheuttaa katastrofin. Emolevyllä on sekä pitkiä että ly- 
hyitä SIMM- paikkoja. Kaikki neljä lyhyttä paikkaa ovat tyhjiä. 
Näytön kuva on kirkas joskaan ei täydellisen terävä, analogiset 
säätimet ovat selkeät, mutta vääristymäsäädöt puuttuvat. Win- 
dowsissa näyttötilojen säätö tehdään SetRes-ohjelmalla. Englan- 
ninkieliset ohjekirjat ovat komponenttikohtaiset. Pakettiin sisäl- 
tyy pintapuolinen englanninkielinen aloittelijan opas. Hiiri on sa- 
ma, vaatimaton ohjailurasia kuin DTK:n laitteistossa, näppäimis- 
tö sen sijaan laadukas. Koneen saa lukittua - napsukannen alta. 


Unitron 




välttävä 


erinomainen 


DOS-nopeus 
Windows- nopeus 
Laitteisto 


32 


MIKROBITTI 11/94 












Tuhti ja tilava 

Saksalainen Targa on koottu tukevaan ja tilavaan minitornikote- 
loon. Vapaat leveät massamuistipaikat on sijoitettu etulevyn ala- 
osaan. Kotelon etulevyssä olisi myös yksi vapaa korppuasema- 
paikka, mutta sen käyttöönotto vaatii massamuistien kiinnitys- 
rautojen vaihtamista. l/O-kortin liitinosa peittää yhden 16-bitti- 
sen korttipaikan, joka saadaan tarvittaessa käyttöön asennus- 
muutoksella. Targan kiintolevyn toiminnassa ilmeni ajoittain on- 
gelmia, jotka selvisivät liittimien irroittamisella ja kiinnittämisel- 
lä takaisin paikoilleen. Ohjekirjat ovat komponenttikohtaisia ja 
englanninkielisiä. Targan oma PC-aloittelijan englanninkielinen 
ohjekirja tarjoaa mikroummikolle helppotajuista ruohonjuurita- 
son tietoa. Näppäimistö on pienikokoinen, mutta näppäintuntu- 
ma on hyvä. Näytön säädöt on sijoitettu kontrasti- ja kirkkaus- 
säätöjä lukuunottamatta erillisen kannen alle ja ne on merkitty 
selkeästi. Monitoripakettiin kuuluu erillisellä levykkeellä toimi- 
tettava virransäästöohjelma. Windows-näyttötiloja voi säätää 
SetRes-ohjelmalla. Targan Logitech-hiiri on sama kuin Micro- 
techissä. 


Targa 


heikko välttävä 


DOS-nopeus 

Windows-nopeus 

Laitteisto 




erinomainen 



Laajennettavin 

Morsen kotelo on tyylikäs, piirun verran DTK:n pelkistettyä mi- 
nitornia tyylitellympi. Sisältä se puolestaan on sekava ja täyteen 
ahdetun tuntuinen. Laajennustilaa on roimasti - enemmän kuin 
missään muussa vertailukoneessa - vaikka yksi paikallisväylä 
peittyy 16-bittisellä l/O-kortilla. Asennusmuutoksella sekin saa- 
daan käyttöön, mutta siirron myötä johtosotku kotelon sisällä li- 
sääntyy entisestään. Monitorin kuva on terävä. Monitori on 
DTK:n ohella vertailun ainut pienellä, säätöä helpottavalla nes- 
tekidenäytöllä varustettu. Näytön säädöt ovat sekavammat kuin 
DTK:ssa. Nestekideruutu sekosi muutaman kerran niin, että 
näyttö oli sammutettava säätöruudun palauttamiseksi ennalleen. 
Monitorin mukana toimitetaan erillisellä levykkeellä virransääs- 
töohjelma. Windows-näyttötilojen muutos onnistuu vain Win- 
dowsin oman asennusohjelman kautta. Laitteiston ohjekirjat 
ovat komponenttikohtaiset ja englanninkieliset. Kookas Keytro- 
nic-näppäimistö on jämerä ja tuntumaltaan hyvä, Anubis-hiiri 
edustaa laadultaan kloonihiirien kärkipäätä. Morsen tuuletin on 
äänekäs. Koneen saa myös lukittua. 




Targa 

Morse 

Osborne 

Octek 

★★★ 

| ★★★ 

1 ★★★ | 

1 ★★ 

Malli 

MT 486DX2-66 

Malli 

486DX2-66 

Malli 

LP4D-66A-L3 

Malli 

486DX2/66 VLB 

hinta 

11 045 mk 

hinta 

10 400 mk 

hinta 

11 400 mk 

hinta 

10 000 mk 

edustaja 

PC Superstore Oy 

edustaja 

Mikromafia Oy 

edustaja 

Mikrolog 

edustaja 

BT-Mikro Oy 

puhelin 

(90) 4774910 

puhelin 

(90) 6801486 

puhelin 

(90) 804611 

puhelin 

(90) 494307 

takuu 

12 kk 

takuu 

12 kk 

takuu 

36 kk 

takuu 

12 kk 

huoltopisteet PC Superstore, Helsinki 

huoltopisteet 

20 kpl 

huoltopisteet 32 kpl ja Iscom Oy 

huoltopisteet 

BT-Mikro, Helsinki 

BIOS 

Avvard, 1993 

BIOS 

AMI, 1993 

BIOS 

AMI, 1993 

BIOS Microid Research, 1994 

päivitettävissä 

piiriä vaihtamalla 

päivitettävissä 

piiriä vaihtamalla 

päivitettävissä 

piiriä vaihtamalla 

päivitettävissä 

piiriä vaihtamalla 

väylätyyppi 

VLB 

väylätyyppi 

VLB 

väylätyyppi 

ISA 

väylätyyppi 

VLB 

Prosessori 

AMD 

Prosessori 

Intel 

Prosessori 

AMD 

Prosessori 

AMD 

DX4- päivitettävyys 

on, ZIF 

DX4- päivitettävyys 

on, ZIF 

DX4- päivitettävyys 

- 

DX4- päivitettävyys 

on 

tuuletin 

on 

tuuletin 

- 

tuuletin 

- 

tuuletin 

on 

Välimuisti 

256 kt, 20 ns 

Välimuisti 

128 kt, 15 ns 

Välimuisti 

256 kt, 20 ns 

Välimuisti 

- 

Muisti (korkeintaan) 

8 Mt (96 Mt) 

Muisti (korkeintaan) 

8 Mt (112 Mt) 

Muisti (korkeintaan) 

8 Mt (64 Mt) 

Muisti (korkeintaan) 

8 Mt (128 Mt) 

moduuleja (30/72-pin) 

1 x 4 Mt / 4 x 1 Mt 

moduuleja (30/72-pin) 

-/ 1 x 8 Mt 

moduuleja (30/72-pin) 

-/ 2 x 4 Mt 

moduuleja (30/72-pin) 

8 x 1 Mt / — 

nopeus 

70 ns 

nopeus 

70 ns 

nopeus 

70 ns 

nopeus 

70 ns 

moduulin koko 256 kt, 1 Mt, 4 Mt tai 16 Mt 

moduulin koko 

1 Mt - 32 Mt 

moduulin koko 

4 Mt tai 16 Mt 

moduulin koko 256 kt, lMt, 4 Mt tai 16 Mt 

moduulipaikkoja (30/72-pin) 

4/2 

moduulipaikkoja (30/72-pin) 

4/2 

moduulipaikkoja (30/72-pin) 

-/ 4 

moduulipaikkoja (30/72-pin) 

8/- 

moduulityyppi 

30 ja 72-pin. SIMM 

moduulityyppi 

30 ja 72-pin. SIMM 

moduulityyppi 

72-pin. SIMM 

moduulityyppi 

30 pin. SIMM 

Kiintolevy 

Seagate 

Kiintolevy 

Seagate 

Kiintolevy 

Western Digital 

Kiintolevy 

Conner 

malli 

ST 3491A-XR 

malli 

ST 3491A-XR 

malli 

WDC AC2420H 

malli 

CFS420A 

koko 

408 Mt 

koko 

408 Mt 

koko 

405 Mt 

koko 

406 Mt 

Näyttö 

Hitachi 

Näyttö 

KFC 

Näyttö 

Osborne 

Näyttö 

Visa / Compal 

malli 

SM-5514GP 

malli 

CA-1506 

malli 

7156 

malli 

M447AU 

koko 

15 tuumaa 

koko 

15 tuumaa 

koko 

15 tuumaa 

koko 

14 tuumaa 

kuva-ala 

13,3 tuumaa 

kuva-ala 

13,7 tuumaa 

kuva-ala 

13,6 tuumaa 

kuva-ala 

12,8 tuumaa 

kuvan koko- ja paikkasäädöt 

digitaaliset 

kuvan koko- ja paikkasäädöt 

digitaaliset 

kuvan koko- ja paikkasäädöt 

digitaaliset 

kuvan koko- ja paikkasäädöt 

analogiset 

kontrasti- ja kirkkaussäädöt 

digitaaliset 

kontrasti- ja kirkkaussäädöt 

digitaaliset 

kontrasti- ja kirkkaussäädöt 

digitaaliset 

kontrasti- ja kirkkaussäädöt 

analogiset 

640 x 480 

72 Hz 

640 x 480 

72,8 Hz 

640 x 480 

70 Hz 

640 x 480 

60 Hz 

800 x 600 

72 Hz 

800 x 600 

72 Hz 

800 x 600 

72 Hz 

800 x 600 

70 Hz 

1024 x 768 

72 Hz 

1024 x 768 

70 Hz 

1024 x 768 

72 Hz 

1024 x 768 

87 Hz, lomiteltu 

Näytönohjain 

Cirrus 5428 

Näytönohjain 

S3 86C805 

Näytönohjain 

Cirrus 5428 

Näytönohjain 

Cirrus 5428 

muisti (korkeintaan) 

1 Mt (2 Mt) 

muisti (korkeintaan) 

1 Mt (2 Mt) 

muisti (korkeintaan) 

1 Mt (1 Mt) 

muisti (korkeintaan) 

1 Mt (2 Mt) 

800 x 600, 256 väriä 

71 Hz 

800 x 600, 256 väriä 

72 Hz 

800 x 600, 256 väriä 

72 Hz 

800 x 600, 256 väriä 

72 Hz 

1024 x 768, 256 väriä 

71 Hz 

1024 x 768, 256 väriä 

70 Hz 

1024 x 768, 256 väriä 

72 Hz 

1024 x 768, 256 väriä 

72 Hz 

800 x 600, 65536 väriä 

60 Hz 

800 x 600, 65536 väriä 

60 Hz 

800 x 600, 65536 väriä 

60 Hz 

800 x 600, 65536 väriä 

60 Hz 

640 x 480 

16,8 milj. väriä 

640 x 480 

16,8 milj. väriä 

640 x 480 

16,8 milj. väriä 

640 x 480 

16,8 milj. väriä 

800 x 600 

65536 väriä 

800 x 600 

65536 väriä 

800 x 600 

65536 väriä 

800 x 600 

65536 väriä 

1024 x 768 

256 väriä 

1024 x 768 

256 väriä 

1024 x 768 

256 väriä 

1024 x 768 

256 väriä 

Kotelo (1 xs x k) 

18 x 44 x 40 cm 

Kotelo (1 xs x k) 

18x41x34 cm 

Kotelo (1 x s x k) 

42 x 40 x 10 cm 

Kotelo (1 xs x k) 

18 x 41 x 34 cm 

verkkolaitteen teho 

200 W 

verkkolaitteen teho 

200 W 

verkkolaitteen teho 

200 W 

verkkolaitteen teho 

200 W 

näppäimistön valmistaja 

BTC 

näppäimistön valmistaja 

Keytronic 

näppäimistön valmistaja 

Osborne 

näppäimistön valmistaja 

Keytronic 

Laajennuspaikat (vapaat) 


Laajennuspaikat (vapaat) 


Laajennuspaikat (vapaat) 


Laajennuspaikat (vapaat) 


8- / 16-bittiset 

1(1)/ 4 (3) 

8- / 16-bittiset 

-/ 4 (3) 

8- / 16-bittiset 

-/ 5 (4) 

8- / 16-bittiset 

-/ 3(3) 

VESA-Paikallisväylä 

2 H 

VESA-Paikallisväylä 

3(1) 

VESA-Paikallisväylä 

- 

VESA-Paikallisväylä 

3(2) 

Vapaat massamuistipaikat 


Vapaat massamuistipaikat 


Vapaat massamuistipaikat 


Vapaat massamuistipaikat 


sisäin. 3,5" / etupan. 3,5" / etupan. 5,25" -/(!)/ 2 

sisäin. 3,5" / etupan. 3,5" / etupan. 5,25" 1/1/2 

sisäin. 3,5" / etupan. 3,5" / etupan. 5,25" -/ -/ 1 

sisäin. 3,5" / etupan. 3,5" / etupan. 5,25" -/ 1 / 2 


Niukasti laajennusvaraa 

Vertailun toinen pizzalaatikkokoteloon koottu kone on Digital-ko- 
koonpanon tavoin siisti ja tyylikäs sekä sisältä että ulkoa. Kote- 
lon takapaneelin liittimien merkinnät ovat selkeät ja suomenkie- 
liset. Kolmella ruuvilla kiinni oleva kotelo aukeaa helposti. Pieni 
kotelo mutkistaa tulevaisuuden laajennusoperaatioita: vapaita 
massamuistipaikkoja on vain yksi, ja tyhjät korttipaikat ovat 16- 
bittisiä. Koneessa on erillinen hiiriportti. Monitorin kuva on hie- 
man vinossa. Sen säädöt on toteutettu yksiselitteisesti muuta- 
malla painonapilla ja merkkivaloilla. Windowsissa näyttötiloja 
säädetään helposti SetRes-ohjelmalla. Lisäpisteitä Osborne an- 
saitsee vertailun parhaista ohjekirjoista, jotka ovat selkeät, pe- 
rusteelliset ja suomenkieliset. Laitteistolle on oma tekninen oh- 
jekirjansa. Muut käyttöohjeet ja MS-DOS-pikaopas on koottu sa- 
maan kirjaan, joka on reilusti parempi kuin muiden testilaitteis- 
totoimittajien aloittelijaohjekirjat. Kokoonpanon näppäimistö oli 
vertailupakettien pienikokoisista näppäimistöistä (Digital, Targa, 
Octek) tuntumaltaan paras. Koneen saa lukittua. Hintaan kuuluu 
MS Word 6.0. 


Osborne 




välttävä 


DOS-nopeus 

Windows-nopeus 

Laitteisto 


erinomainen 



Vaatimattomin 


Octekin kotelon sisukset ovat johtoviidakon vuoksi sekaiset. 
Kaikki emolevyn muistimoduulipaikat ovat täynnä, joten muistin 
laajennus jälkikäteen tulee kalliiksi. Laitteistossa ei ole lainkaan 
ulkoista välimuistia. Näytönohjain, levyohjaimet sekä sarja- ja 
rinnakkaisportit on kaikki yhdistetty samalle laajennuskortille, 
mikä aiheuttaa varmasti hankaluuksia vian ilmetessä. Vertailun 
ainoa 14-tuumainen näyttö on tavallinen SVGA, joka ei pysty 
1024 x 768 -pistetarkkuuteen kuin lomitettuna. Lisäksi sen ku- 
va on hieman vinossa. Analogiset säätimet sentään ovat selkeät, 
tosin kaikki vääristymäsäädöt puuttuvat. Monitorin kääntöjalus- 
ta on poikkeuksellisesti liian löysä; pienikin tönäisy liikauttaa 
kuvaruutua. Näyttötilojen säätö Windowsissa käy kätevästi Set- 
Res-ohjelmalla. Ohjekirjat ovat komponenttikohtaiset ja englan- 
ninkieliset. Keytronic- näppäimistö on erilainen kuin muissa ver- 
tailun koneissa. Sen huterat näppäimet liikkuvat sivusuunnassa 
eivätkä kirjoitettaessa painu vaan taipuvat alas. Pakettiin kuulu- 
va A4 Tech -hiiri on hyvälaatuinen. Koneen saa lukittua. 


Octek 

heikko välttävä 

tyydyttävä | hyvä erinomainen 
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PIRATISMI 

m ikroilun a la m aailm a 


P elipiratismi on järjestelmällistä puu- 
haa. Piraatit jakautuvat yleensä ryh- 
miin (group), joissa on selkeä orga- 
nisaatio. Huipulla toimii usein joh- 
taja, jota kutsutaan organisaattorik- 
si (organizator) tai liideriksi (leader). Or- 
ganisaattori huolehtii ryhmän muiden jä- 
senten työstä, organisoi ja sovittaa aika- 
taulut ryhmän toiminnan optimoimiseksi. 


Tämä artikkeli kertoo pi- 
ratismista, ohjelmien 
laittomasta kopioinnista, 
jota on yritetty tukahdut- 
taa niin lakipykälillä kuin 
piraattimetsästykselläkin. 


Tyypillinen piraattiryhmä koostuu orga- 
nisaattorin lisäksi muutamista purkin pitä- 
jistä, treidaajista (trader=ohjelmien levittä- 
jä; joko postin tai modeemin avulla), kräk- 
kereistä (cracker=kopiosuojausten murta- 
ja) ja suppliereista (original supplier hank- 
kii alkuperäiset versiot ohjelmista). Monet 
piraatti ryhmät (trainerit) lisäksi treinaavat 
pelejä, eli lisäävät niihin loppumattomat 
energiat tai elämät tai muuten helpottavat 
pelien pelaamista. 


Imagon kohotusta 

Joillakin piraattiryhmillä voi olla lisäksi 
niin kutsuttu laillinen sektio, joka tekee 
kräkkeihin (crack on ohjelma, yleensä pe- 
li, josta kopiointisuojaus on murrettu) al- 
kuun intron. Tällä tunnuksella brassaillaan 
muille ryhmille "me sen teimme”, kenties 
kerrotaan kuka ohjelman kräkkäsi ja supp- 
lasi, mainostetaan ryhmän purkkeja, ja 
saatetaan myös lähettää terveisiä. Toisi- 
naan piraattiryhmän laillinen sektio saat- 
taa olla ahkera ja tehdä varsinaisia demo- 
jakin, mutta yleensä demoryhmät haluavat 
pitää hajuraon piraatteihin. 
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U udet ohjelmat leviävät toisinaan ympä- 
ri maailmaa jo ennen virallista julkaisua. 
Näin kävi muun muassa Delphinen teke- 
mälle, U.S.Goldin levittämälle Flashbackil- 
le ja Doom-kakkoselle. Piraatit ovat solut- 
tautuneet moniin ohjelmistotaloihin, sekä 
pelien maahantuojien ja jälleenmyyjien 
joukkoon. Supplieri toimittaa modeemilla 
tai muilla keinoin originaalin, uunituoreen 
ja alkuperäisen ohjelman, kräkkerille, joka 
yleensä jo muutaman tunnin 
jälkeen lähettää (uppaa, uplo- 
ad) modeemilla valmiin kräkin 
introineen oman ryhmänsä 
purkkiin, josta kräkki leviää 
hetkessä nettien, eli tietolii- 
kenneverkkojen, ja treidaajien 
välityksellä ympäri maailmaa. 

"Elfmaniakin kräkättiin heti 
seuraavana päivänä ohjelman 
julkaisemisesta, mutta kräkä- 
tyssä versiossa on hitaampi la- 
taaja, ja muitakin heikkouksia 
alkuperäiseen verrattuna”, ker- 
too Terramarquen Ilari Kuitti- 
nen ja myöntää auliisti, ettei 
Terramarque uhrannut kovin 
paljoa työtä kopiointisuojauk- 
sen eteen. 

Ohjelmien kopiointisuojauk- 
set ovat aina murrettavissa. 
Ohjelmistotalot tekevätkin 
suojauksia lähinnä hidastaak- 
seen piraatteja. Mikäli kräkke- 
rit joutuvat tuskailemaan oh- 
jelman kopiontisuojauksen 
kanssa yli kaksi viikkoa - joka 
on todella harvinaista - on pe- 
liä jo ehditty myydä sen verran, 
että suojaus on täyttänyt tehtä- 
vänsä. Kräkkerit ovat itse par- 
haita kopiosuojausten tekijöi- 
tä. Ovatpa he joskus myyneet- 
kin itse kehittämiään suojauk- 
sia ohjelmistotaloille. 


Mitkä ovat vahingot? 

Piratismin ohjelmistotaloille 
aiheuttamia vahinkoja on vai- 
kea arvioida, koska on mahdo- 
tonta selvittää kuinka moni ko- 
pion omistaja olisi raaskinut 
kaivaa perstaskustaan alkupe- 
räisen ohjelman hinnan. 

"Jos peli on hieno, pelaaja 
ostaa originaalin.”, kuuluu 
Kuittisen periaate, "Mielestäni 
on turhaa haukkua piraateiksi 
pikkupoikia, jotka kopioivat 
ostetun pelin kaverille. Laitto- 
masti kopioiduilla ohjelmilla 
rahastaminen on jo täysin eri 
juttu. Se on tyhmää.” Lempeitä 
sanoja mieheltä, jonka pop- 
poon peliä ei myyty edes kyl- 
liksi kehityskustannusten pei- 


toksi. Hienoudestaan huolimatta Elfma- 
nian Britannian myynti jäi kriittisinä ensi 
viikkoina noin 10 000 kappaleeseen, mikä 
on niin väärin miljoonittain myydyn keski- 
vertomätkinnän, Mortal Kombatin rinnalla. 

Perinteikkään kräkkeriryhmän Quarte- 
xin organisaattori liikkuu samoilla linjoilla 
Kuittisen kanssa: "Kopioitujen ohjelmien 
myyminen on typerää touhua. Mainostaes- 
sasi huippuhalpoja ohjelmia jäät helposti 
kiinni, ellet mainosta, et tienaa. Olisikin 
hienoa, jos kräkkimme pysyisi pienessä 
piirissä, koska ainakaan minun tuntemani 
kräkkerit eivät ikinä ostaisi mitään peliä.” 

"Pelitalon kannalta on siis täysin sama, 
onko peli heillä vai ei”, väittää quartexlai- 
nen, joka itse kertoo olevansa mukana 
kräkki-kuvioissa pelkästään huvin vuoksi. 
"Tunnen useita pelintekijöitä, ja olen huo- 
lissani heidän puolestaan. Tuttujen pelin- 
tekijöiden pelejä emme kräkkää, ja meillä 
on sen verran vaikutusvaltaa, että 
voimme tarvittaessa ainakin vai- 
keuttaa jonkun pelin leviämistä”, 
hän jatkaa. 

Useat suomalaiset piraattipurkit 
toimivat oudon ristiriitaisesti. 

Lähinnä vanhimmasta pääs- 
tä olevat purkit poistavat 
isänmaallisesti kotimaista te- 
koa olevat pelit hakemistois- 
taan. Peliteollisuuden tuho- 
ajat pyrkivät suojelemaan 
uhanalaista suomalaista pe- 
lituotantoa. Onko oudompaa yhdistelmää 
kuultu?! 


Piratismi Suomessa 

Suomesta ei löydy tällä hetkellä aktiivisia 
kräkkereitä, mutta useita piraattipurkkeja. 
Tarkkaa määrää on vaikea arvioida, mutta 
kymmeniä kuitenkin. Määrä on suhteelli- 
sen suuri verrattuna muihin Euroopan 
maihin. 

Suomessa oli aktiivisia kräkkereitä vielä 
muutama vuosi sitten, lähinnä C-64 -kau- 
della. Nykyinen kräkkereiden puute ei joh- 
du siitä, etteivätkö suomalaiset osaisi krä- 
kätä, mutta koska Suomeen saadaan origi- 
naalipelit suhteellisen hitaasti - ainakin 
Keski-Euroopan maihin verrattuna - kräk- 
kääminen ei kannata. 

Nopeus onkin piraattien keskuudessa 
kaikki kaikessa. Kiihkeimmät ryhmät tais- 
televat parhaimmillaan tuntien, jopa kym- 
menien minuuttien, julkaisueroista. Ensin 
ehtivä saa mainetta, ja voi mollata tunnilla 
myöhästyneen kilpailijaansa täydeksi nol- 
laksi. 

Nopea murtaminen tuottaa kuitenkin 
ongelmia "laadunvalvonnassa", jota ei aina 
edes ole. Murretut pelit saattavat kärsiä 
bugeista, yhteensopivuusongelmista ja jo- 
pa täydellisestä toimimattomuudesta. Par- 
haimmillaan peliä ei testata lainkaan, ja 
kymmenen minuuttia pelin alkamisesta il- 


mestyvä manuaalisuojaus yllättää himok- 
kaat pelimiehet kesken aktin. Wan- 
hasuomalaiset kräkkerit toimivat enem- 
mänkin hupimielessä, ilman huikeita ta- 
voitteita nopeuden suhteen. 

Mahdollisuuksia vakavaan kilpailuun 
kräkkeri markki noil la voisi olla vieläkin, 
sillä uudet ohjelmat voitaisiin saada no- 
peasti modeemilla ulkomailta. Mutta miksi 
esimerkiksi saksalaisten kannattaisi lähet- 
tää alkuperäisiä ohjelmia ulkomaille mur- 
rettavaksi, kun kotimaastakin löytyy tar- 
peeksi kräkkereitä? 

"Suomi ja Skandinavia ovat kuollutta 
aluetta piratismin takia, ainakin Amigan 
pelien myynnin suhteen", valaisee Ilari 
Kuittinen. "Englanti puolestaan on hyvä 
markkina-alue, koska siellä tietokoneleh- 
det ovat täynnä piratismin vastaisia juttuja 
ja mainoksia". 

Alle prosentti maan amigisteista ostaa 
pelejä. T uhannen Amiga-pelin myyn- 
ti on megatapaus, ja koneita sen- 
tään on pitkälle yli 100.000. Tällai- 
sia menestysartikkeleja ovat vii- 
me aikoina olleet Settlers ja 
Skidmarks. Myös Stardustia 
myytiin hyvin, mutta yleensä 
myynti jää sadan tai parin lu- 
kemiin. Säälittäviä lukuja. 
Jos tilanne vielä heikke- 
nee, ei kauppiaan pian kan- 
nata edes kantaa hyllyille 
Amiga-pelejä. PC-pelejä myydään yleensä 
tuhansittain. 

Suomessa pelien myyntiin vaikuttaa jät- 
timäisiin mittoihin kasvanut piratismi. Pe- 
lit siirtyvät Suomeen postin ja puhelinlin- 
jojen kautta hetkessä, ja tehokas levitysor- 
ganisaatio siirtää hittipelit parissa päivään 
ympäri maata. 

Mainetta ja kunniaa 

"Harva kräkkeri kräkkää rahan takia", pal- 
jastaa Quartexin organisaattori. "Kräkkerit 
haluavat mainetta handlelleen (handle, 
nickname=taitelijani mi) ". 

Dragons Lairia ei muutama vuosi sitten 
onnistuttu kräkkäämään, vaikka yrittäjiä 
riitti. Kuukauden ponnistelujen jälkeen 
australialainen kräkkitiimi sai suojauksen 
murrettua ja saavutti kovasti mainetta 
kräkkeripiireissä. Valmistaja oli hyvän 
suojauksen lisäksi sisällyttänyt peliin vies- 
tin, missä ilmoitettiin "mikäli tämä peli 
murretaan, emme KOSKAAN tee yhtään 
peliä Amigalle." Eräs tunnettu saksalainen 
kräkkeri oli jo onnistumaisi Maan, kun hä- 
nelle saapui vieraita kyseisestä ohjelmisto- 
talosta terveisinään: "J os sen teet, lupaam- 
me, että pääset lukemaan tiilenpäitä." Peli 
jäi mieheltä murtamatta. 

"Nykyään kaikki suojaukset osataan 
murtaa, nopeimmat jo muutamassa minuu- 
tissa", kehaisee quartexlainen. Kopio- 
suojauksen murrosta saatava maine ja 
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kunnia on lähes samanlainen myös hakke- 
reilla (hacker, puhelinfriikki yms.) jotka 
kunnioittivat vielä muutama vuosi sitten 
johonkin mahdottoman tuntuiseen järjes- 
telmään sisään päässeitä hakkeritoverei- 
taan. Nykyajan hakkereita, joille kaikki 
tuntuu olevan mahdollista, ei saa helpolla 
säväytettyä. 

Quartexlainen tunnustaa lopuksi, että 
piraattikuvioissa voi toki tehdä bisnestä, 
koska markkinat ovat suuret, eikä alkuun 
pääseminen vaadi pääomaa. Hän lisää, että 
liiallinen ahneus johtaa kuitenkin yleensä 
kiinni jäämiseen. 


Kertakirjoituksen kestävä kultainen CD-R-levy on piraateille uusi media, johon taltioida kaupallisia pe- 
lejä. Alkukustannukset ovat vielä toistaiseksi kovat. Harmaa palikka on dongeli, joilla etenkin hyötyoh- 
jelmien tekijät pyrkivät taistelemaan piraatteja vastaan. Ohjelma ei toimi ilman dongeliaan. Pelintekijät 
puolestaan hankaloittavat piraatin puuhia salasanoilla ja kuvan kaltaisilla koodikiekoilla, joita ilman 
pelissä ei voi edetä alkua pidemmälle. 


Konsolicopierit 

Konsolipelejäkin voi kopioi- 
da, ja myös Suomesta löytyy 
kopioitujen pelien myyjiä. 
Pelikonsolien kopioi nti lait- 
teet ovatkin piraattien suo- 
simia tulonlähteitä jälleen- 
myyntibisneksessä. Ko- 
piointilaitteet ovat laillisia, 
mikäli niitä käytetään var- 
muuskopiointiin ja omaan 
käyttöön. 

Konsol i pi ratismi ei ole 
vielä suuri ongelma, mutta 
sitä harrastavien keskuu- 
dessa pelit leviävät näppä- 
rästi modeemeilla. Pelien 
koot ovat keskimäärin 1 - 4 
megatavuapa backuppereil- 
la (varmuuskopioijilla) nii- 
den käyttö ei ole vaiva eikä 
mikään. Konsoleillakin vain 
CD-pelit ovat joten kuten 
turvassa. Kopioita ostavat 
saavat pelinsä suurimmaksi 
osaksi postin kautta. 

Erityisellä konsolicopieril- 
la tai back-uppaajalla, voi lä- 
hes mistä tahansa konsolipe- 
listä tehdä varmuuskopion ja 
laittaa alkuperäisen moduu- 
lin kaappiin talteen. Mikään 
konsoli ei ole turvassa. Tun- 
netuimmat uhrit ovat Sega 
Megadrive ja Super Ninten- 
do, mutta muut konsolit ovat 
yhtä lailla varmuuskopioita- 
vissa. Onpa markkinoilla mo- 
niformaattisiakin copiereja, 
joilla perusjärjestelmään li- 
sukkeita hankkimalla voi ko- 
pioida lähes minkä tahansa 
konsolin pelejä. 


Fyysisesti konsolicopieri 
on moduuliaukkoon asen- 
nettava lisälaite, joka sisäl- 
tää 16 - 32 megabittiä RAM- 
muistia, 256 kilon tallennus- 
RAMin ja yleensä 3.5" HD- 
aseman. Myös PC:n rinnak- 
kaisporttiin liitettäviä lait- 
teita löytyy, jolloin peli lada- 
taan PC:n levyasemilta tai 
CD-ROMilta. 

Käynnistyessään copier 
tarjoaa käyttäjälle valikon, 
jolla voi latailla pelin, ladata 
tai tallentaa tallennetun ti- 
lanteen tai siirtää copierissa 
olevassa moduuli portissa 
olevan pelin levylle. Uusim- 
mat copierit sisältävät myös 
Action Replay -tyyppisiä pe- 
lihuijausoptioita, sekä mah- 
dollisuuden käyttää DSP- 
adapteria, jotta Mario Kar- 
tin ja Pilotvvingsin tapaiset 
pelit toimivat. Kun copier 
on ladannut pelin joko kor- 
pulta tai PC-linkin kautta 
PC:n levyasemilta, se rese- 
toi itsensä ja uskottelee 
konsolille, että sen RAM- 
muisti on pelimoduulia. Co- 
pierin tallennus-RAM toimii 
tallennuspaikkana, ja myös 
sen sisällön saa levylle, jol- 
loin tallennuksia voi säästää 
vaikka kuinka monta. 

Copierit käyttävät yleensä 
tavallisia PC-formaatin HD- 
korppuja, joten sopivat yh- 
teydet omaava voi imaista 
modeemilla konsolipelejä 
vaikka kuinka paljon ja pur- 
kaa tiedot korpuille pelaa- 
mista varten. Eikä maksa 
paljon. 


CD-ROM -piratismi valtaa 
alaa konsolipuolella. Pienuu- 
tensa vuoksi konsolipelejä 
menee yhdelle CD-ROM-kie- 
kolle noin 400 kappaletta, ja 
Kaukoidässä tämä on suosit- 
tu formaatti. Uusimpiin co- 
piereihin saakin suoraan 
CD-ROM -ohjaimen. Pelejä 
mahtuu läjäpäin yhdelle kie- 
kolle ja ammattipiraatit toi- 
mittavat säännöllisesti päivi- 
tyslevyt uusimmista peliko- 
koelmista. Konsolipiraattien 
CD:t maksavat vielä toistai- 
seksi reilusti yli tuhat mark- 
kaa, mutta tämä ei ole pal- 
jon, jos kertoo pelien mää- 
rän kaupan hinnoilla. 

"Varmuuskopioiden" otta- 
minen rasittaa vain napin 
painalluksen ja levyn vaih- 
tojen verran. Pelien valmis- 
tajat ovat toisinaan as- 
keleen kloonajia edellä, 
mutta vain hetken minkä 
jälkeen markkinoilla on 
uusi copieri, joka selvittää 
tuoreimmatkin suojaukset. 
Markkinoilta löytyy vain 
kourallinen pelejä, joihin ei- 
vät pure moduulien erikoi- 
sesta rakenteesta johtuen 
mitkään copiereiden kikat. 

Noin viiden tuhannen 
markan konsolicopierin 
hankinnan jälkeen voi hank- 
kia nopeasti pelejä monin- 
kertaisen markkamäärän 
arvosta. Ei ihme, että kon- 
soliteollisuus vaikenee 
asiasta, ja taistelee kulissien 
takana verisesti kloonaajia 
vastaan. 


PIRATISMI 


P elifirmojen tappa- 
misen lisäksi piraa- 
tit kuihduttavat hi- 
taasti, mutta tehok- 
kaasti käyttämiään 
konemerkkejä. He pi- 
laavat konemerkin tu- 
levaisuuden, tuhoavat 
ohjelmien kehittäjien kiinnostuksen kehit- 
tää koneelle, vähentävät oman koneinves- 
tointinsa arvoa ja pakottavat samalla itsen- 
sä siirtymään tulevaisuudessa johonkin 
uuteen konemerkkiin - tai lopettamaan 
tyystin mikroilun. 

Vie, Spectrum ja muut vanhat konemer- 
kit kuolivat tekniikan kehityksen myötä. 
C-64 kärsi vakavasti myös piratismista. Se 
näivetti konetta tehokkaasti, mutta ei ole 
vieläkään kyennyt täysin hävittämään oh- 
jelmistotukea C-64:n valtavan konekannan 
ansiosta. Esimerkiksi Ocean lakkasi tuke- 
masta C-64:ää vasta muutama kuukausi 
sitten. Ocean suolsi C-64:lle lähinnä me- 
nestyksekkäimpiä nimikkeitään. 

Piratismi muuttui todella murhaavaksi 
vasta uudempien koneiden kohdalla. Pi- 
raatit tappoivat Atari ST -sarjan pelituotan- 
non. Eräskin ST :l le erikoistunut pelitalo 
kaatui siihen, että heidän kahta peräkkäis- 
tä hyvää peliään myytiin vain satoja kap- 
paleita, kun pelkästään Britannian kone- 
kanta liikkui tuolloin sadoissa tuhansissa. 
Myös erittäin laadukkaista peleistään tun- 
nettu Cinemavvare, jonka tuotoksiin kuulu- 
vat mm. sellaiset klassikot kuin It Came 
from the Desert ja Wings, siirtyi konsolipe- 
leihin piratismin takia. 

Amiga on nyt samassa kriisissä. Tilanne 
on vielä hallinnassa, mutta kuinkahan kau- 
an? Britanniassa on puolitoista miljoonaa 
Amigaa. Keskimäärin peliä saatetaan myy- 
dä 8000 kappaletta ja hyvää peliä 10 000-15 
000 kpl. Positiivisiin poikkeuksiin kuulu- 
vat esimerkiksi 21st Centuryn Pinballit, 
joita on myyty pelkästään Amigalle jo pit- 
kälti yli 100 000 kpl ja kaikkiaan yli puoli 
miljoonaa kappaletta. 

Useat merkittävimmistä Amigan ohjelmis- 
totaloista ovat ilmaisseet huolestumisensa 
nykytilanteesta. Team 17, David Braben,jne. 
viestivät, että ellei tilanne parane, he joutu- 
vat siirtymään muihin formaatteihin. Tätä 
pelejä kopioivat amigistit eivät kai tahdo? 


MIKROBITTI 

SPECIAL 

OPERATIONS 

GROUP 


Valopilkkuja? 

Amiga on edelleen helpoin ja tehokkain 
kone, jolle kehittää pelejä. Amigan jousta- 
va ja tehokas käyttöjärjestelmä yhdistetty- 
nä hyvään ääneen ja grafiikkaomi naisuuk- 
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-TAPPO VAI MURHA? 


siin tekevät koneesta parhaimman mah- 
dollisen kehitys-työaseman, jolta on help- 
po konvertoida pelit mille tahansa kone- 
merkille. Yleinen taktiikka on tehdä peli 
ensin Amigalle, mistä saadaan kenties ke- 
rättyä rahat kattamaan kehityskustannuk- 
set. Tämän jälkeen peli käännetään konso- 
leille, mistä lohkeavat voitot, joilla ohjel- 
moijat ja pelitalot pysyvät pystyssä. Aihet- 
ta tyytyväisyyteen, Amigot? 

PC-pelimarkkinat ovat oma lukunsa, sil- 
lä PC:lle tehdään runsaasti pelejä, joita ei 
käännetä muille koneille. PC-markkinat 
ovatkin sulkeutuneempi ympäristö, jolla 
on runsaasti elinvoimaa konekannan valta- 
vuuden vuoksi. Vaikka PC:n piratismi kas- 
vaa jättiharppauksin, varmistaa konekanta 
sen, ettei myynti tukehdu. 

Entä ongelman syy? Pelien hinta se ei 
voi olla. Konsolipelit maksavat jopa tupla- 
ten enemmän, mutta silti niitä tuhansit- 
tain, jopa miljoonia kappaleita kuten 
Street Fighteria. Ja markkinoilla on run- 
saasti halpapelejä, kokoelmia ja muita pa- 
ketteja, joiden peli/hinta/laatu -suhde on 
erittäin hyvä. 

Ketkä sitten ovat pelimaailman pahim- 
pia vihollisia? Tavalliset käyttäjätkö? Tus- 
kin, vaikka he omistaisivatkin muutamia 
pelikopioita. Kunhan he vain sijoittavat 
toisinaan myös alkuperäisiin peleihin. 
Syyllisiksi voi nimetä: A) Ammattipiraatit, 
piraattipurkkien ylläpitäjät, jotka tekevät 
mahdolliseksi ohjelmien vaihtamisen. B) 
Treidaajat, jotka levittävät piraattikopioita 
vain kerätäkseen upload-krediittejä. C) 
Myyjät, jotka kauppaavat kopioita muuta- 
man kympin hintaan. 

Myyjillä on kehnoin moraali, ja he ovat 
myös parhaimpia maaleja koska lakikir- 
joissa on selvät sanat moisesta touhusta. 
Syystä tai toisesta monet SysOpit ja treide- 
rit kieltäytyvät kuitenkin näkemästä it- 
seänsä rikollisina. He jopa puolustelevat 
itseään sillä, etteivät jaa ohjelmia lamereil- 
le, vaan ware (pelit) liikkuu pelkästään 
eliittiporukan keskuudessa. Väite on pe- 
rusteeton. J ossain vaiheessa ohjelmat siir- 
tyvät tämän pienen, mutta moraalittoman 
joukon ulkopuolelle, ja vahinkoa alkaa 
syntyä. Piraattipurkkien ja treidereiden 
poiskitkemisellä piratismin aiheuttamat 
vahingot vähentyisivät romahdusmaisesti, 
sillä kopiot eivät enää leviäisi läheskään 
yhtä tehokkaasti. 

Mikä ratkaisuksi? 

On olemassa vaihtoehtoja. Ensimmäi- 
nen on kaikille epämieluisa: tiukemmat 


lait ja tehokkaat vastatoimet. Piraattipurk- 
ki-jahti käyntiin suurella teholla, pelien 
myyjät oikeuteen, 24 tunnin kärytyspuhe- 
lin jne. Itse asiassa juuri tätä kirjoitettaes- 
sa rikospoliisi on ratsaamassa piraatti- 
purkkeja ympäri Suomenniemeä ja diilerit- 
kin ovat suurennuslasin alla. Perästä kuu- 
luu. 

Kansa voisi myös tarkistaa moraalista 
ryhtiään, ottaa itseään niskasta ja tehdä jo- 
tain asian hyväksi. Ei pelin osto niin ko- 
vasti kirpaise, ja kaupasta ostetulla pelillä 
on aina enemmän tunnearvoa ja sisältöä 
kuin kopiolla. Originaalia jaksaa pelatakin 
kauemmin. Mikäli pahat ja rumat ostaisi- 
vat edes toisinaan täysihintaisen pelin, he 
joten kuten tukisivat pelibisnestä. J a turha 
väittää, ettei pitkiin aikoihin ole julkaistu 
mitään ostamisen arvoista peliä, jos kui- 
tenkin on jotain peliä yökaudet sormet ru- 
vella pelannut. 

CD pelastaa? 

Pelitalot ottivat CD-formaatin vastaan 
hurraahuudoin teollisuudenalan pelastaja- 
na. J ärjestelmä, jota ei voi kopioida - aina- 
kaan helposti. Formaatti, jolle voidaan 
tehdä niin massiivisia pelejä, ettei paatu- 
neinkaan piraatti jaksa tai pysty kopioi- 
maan niitä. PC-markkinat siirtyvät CD-RO- 
Miin ja CD32:sta on povattu Amigan peli- 
markkinoiden pelastajaa. Kun Amiga-pelit 
voidaan vastaisuudessa kehittää CD-for- 
maattiin, ovat katteet mukavammat ja 
muille formaateille kääntämisen lisäksi pe- 
li voidaan tehdä tavallisille korppu/kiinto- 
levy-Amigoille. 

CD:n kopiointi on toki mahdollista ja 
yleistymässäkin, mutta CD-R-laitteiston 
hinta on toistaiseksi huimaava, kymmenis- 
sä tuhansissa markoissa, ja yksi CD-kopio 
maksaa noin 200 markkaa, joskin hinta on 
laskemassa. Säästö ei siis ole kummoinen. 
Vasta suurissa erissä tehdyt CD-kopiot 
ovat riittävän halpoja ostajalle, ja niiden 
saanti on huomattavan vaikeaa. 

Piraattipiireissä kaupustellaan jo täyttä 
päätä PC:lle, Amigalle ja Maceille "kokoel- 
ma-CD:itä", joille on koottu julkaistut pelit 
ja hyötyohjelmat tietyiltä ajanjaksoilta. 
CD-pelien kopioita ei sen sijaan lymyile 
imurointia odottelemassa jokaisessa hä- 
märäperäisessä piraattipurkissa 

Millä piraatti elää 

Monikaan ei elätä itseään piratismilla. 
Piraatit tienaavat lähinnä softan ja myös 
kopioitujen konsolipelien myynnillä. Pi- 


raattipurkkien pitäjät saattavat myydä ra- 
halla parempia oikeuksia purkkiinsa. Pi- 
raatit myyvät myös kaikkea mahdollista 
laitonta ja laillista kamaa ja krääsää - eivät 
välttämättä edes mitään tietokoneisiin liit- 
tyvää. 

Hakkereilla on omat keinonsa rahastaa 
ja nykyään harva tosi hakkeri, treideri tai 
SysOp maksaa omia puhel inlaskujaan. He 
käyttävät Calling cardeja, joiden avulla voi 
soittaa toisten laskuun. Calling cardit ovat 
numerosarjoja, joiden avulla voi soittaa il- 
maiseksi kolikkopuhelimista. Puhelimesta 
soitetaan ilmaisiin 0800- tai 9800-alkuisiin 
puhelinnumeroihin, näpytellään soittokoh- 
teen numeroja henkilökohtainen numero- 
sarja. Hakkerit myös kaupitelevat näitä 
numerosarjoja ja suurilla piraattiryhmillä 
on omat card suppl ierit eli korttien hom- 
maajat. Telen Calling cardien väärinkäy- 
töstä on jo jäänyt Suomessa hakkereita 
kiinni. 

Korttien kestoaika riippuu sekä käyttä- 
jästä, että myös onnesta ja siksi kortteja 
myydään yleensä kuukauden satseissa, jol- 
loin kortin loputtua myyjä antaa uuden nu- 
meron. Kuukauden annoksesta piraattien 
suosiman amerikkalaisen puhelinyhtiön, 
AT&T:n, kortteja saa maksaa keskimäärin 
500 markkaa. 


Piraatin vaivat 

Osa piraattipurkkien pitäjistä kyllästyy 
pian laitteistonsa panttaamiseen ja "har- 
rastukseensa”, ja saattaa myydä laitteis- 
tonsa pois. On pakko ihmetellä, eikö kal- 
lista konetta olisi voinut käyttää johonkin 
hyödyll isempään ja kehittävämpäänkin 
puuhaan. Pyrkimystä 0-day vvareziin, eli 
siihen että purkissa olisi 0-päivää sitten 
murrettuja ohjelmia, ei kai voi pitää kovin 
kehittävänä. 

Lakinuijan ja kyllästymisen ohella pi- 
raattipurkeilla on muitakin uhkia. Esimer- 
kiksi suosituimmassa piraatti purkkiohjel- 
mistossa, AmiExpressissä, on lukuisia por- 
saanreikiä, joiden avulla näppärä hakkeri 
voi imaista niin BBS:n käyttäjätiedot kuin 
SysOpin omiakin tiedostoja puhumatta- 
kaan kiintolevyn formatoinnista. Nämä 
hakkerit ovat okaita piraattiscenessä, ja 
outoa kyllä, tavallaan palvelevat lakia rik- 
koessaan sitä suorittamalla "ATK-anastuk- 
sen", "murtautuen toisen omaisuuteen" tai 
jopa "häiriten kotirauhaa". Eräskin suoma- 
lainen piraattipurkki lopetettiin, kun ko- 
neen kiintolevyt löytyivät yllättäen eräänä 
aamuna formatoituina. Melkeinpä voisi sa- 
noa, että ansaitusti. EZE1 
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Näin valitset 


Hyvä tietää 


oikeat ohjelmat 


Kaikki mikron käyttäjät eivät kiin- 
nitä tarpeeksi huomiota koneessa 
käytettäviin ohjelmiin. J o mikroa 
ostaessa kannattaisi miettiä, mitä 
aikoo koneellansa tehdä. 


JERE KÄPYAHO 


M ikroa ja sen ohjelmia pitää oppia 
käyttämään. Ohjelmat ovat nykyi- 
sin niin monipuolisia, että suurin 
osa opetteluun kuluvasta ajasta 
menee ohjelmien eikä niinkään 
itse laitteiston parissa. 

Jos pystyt yhdistämään mikron, ohjel- 
mien ja lisälaitteiden hankinnan, voit saa- 
da kokonaisuuden edullisemmin kuin erik- 
seen ostettuna. Mikrokaupassa asioidessa- 
si voit pyytää myyjää esittelemään kaikkia 
haluamiasi kokonaisuuden osia ja teke- 
mään pakettitarjouksen. 

Seuraavassa esitellään mikron yleisim- 
piä käyttötarkoituksia, ja kerrotaan mitä li- 
sälaitteita tarvitaan, jos pelkkä mikro ei rii- 
tä. Mikron valintaa käsittelimme edellises- 
sä M ikroBitissä (10/94). 


Mitä mikrolla voi tehdä? 

Tietokoneiden tuleminen työpaikoille ja 
koteihin on nopeuttanut monia tehtäviä. 
Esimerkiksi lähes kaikki teollisesti valmis- 
tetut esineet legopalikoista autoihin on 
suunniteltu CAD-ohjelmalla. Sadan tuhan- 
nen hakusanan aakkostaminen tai tennis- 
turnauksen ottelujen määrääminen tapah- 
tuu tietokoneella sekunneissa, kunhan jo- 
ku on ensin puristanut aivoistaan tarkoi- 
tukseen sopivan ohjelman. 

Vaikka kotimikroja käytetään ylivoimai- 
sesti eniten tekstinkäsittelyyn ja pelaami- 
seen, ei käytön tarvitse rajoittua vain näi- 
hin. Mikrolla voi esimerkiksi tehdä ilmoi- 
tuksia, lentolehtisiä, pienlehtiä, diplomeja, 
julisteita ja banderolleja, jopa ohjata tarra- 
leikkuria. Sillä voi säveltää, soittaa ja 
kuunnella musiikkia, tulostaa nuotteja ja 



lukea niitä, ja tehdä tehosteita. Sillä voi 
vaikka leikata videoelokuvan tai retusoida 
valokuvia. 

Mikrolla voi seurata menojaan ja tulo- 
jaan, suunnitella hankintoja, laskea asun- 
tolainan lyhennyksiä ja maksaa laskuja. 
Sillä voi opiskella kieliä tai konekirjoituk- 
sen kymmensormijärjestelmää, piirtää ja 
maalata, suunnitella kynttilänjalan tai kyt- 
kentäkaavion tai kodin sisustuksen. 

Mikrolle voi tallentaa urheiluseuran jä- 
senrekisterin, postimerkkikokoelman tie- 
dot, videonauhojen sisällöt, ruokareseptit 
ja esivanhemmat. Sillä voi etsiä sanoja sa- 


nakirjasta tai tehdä nojatuolimatkoja ava- 
ruuteen, kaukaisiin maihin tai ihmiskehon 
sisään. Ympyrä sulkeutuu viimein kun 
mikroa käytetään omien ohjelmien teke- 
miseen. Mikro mukautuu helposti sel- 
laisiinkin tarpeisiin, joita tässä ei muistettu 
mainita. 


Kirjoittaminen 

Ylivoimaisesti suosituin mikron käyttötar- 
koitus on kirjoittaminen: erilaisten kirjei- 
den, raporttien, muistioiden ja vaativam- 
pienkin kirjallisten tuotosten, kuten loppu- 


40 


MIKROBITTI 11/94 





töiden ja väitöskirjojen tekeminen. Kirje 
mummolle syntyy vaikka MS-DOSin E dit- 
tekstieditorilla, mutta kun halutaan erilai- 
sia kirjasimia, kuvia ja kaavioita, tarvitaan 
pystyvämpi ohjelma. 

Perinteisillä tekstinkäsittelyohjelmilla 
voi tehdä tekstiä erilaisilla kirjasimilla ja 
liittää mukaan myös kuvia. Suosituimmat 
teksturit ovat WordPerfect ja Microsoft 
Word, joista molemmista on nykyisin saa- 
tavissa sekä MS-DOS- että Windows-ver- 
siot. MS-DOS-ohjelmien kehitystyö on jää- 
nyt pahasti Windows-boomin jalkoihin, jo- 
ten käytännössä uutta ohjelmaa hankkivan 
kannattaa suunnata katseensa Windows- 
maailmaan. 

Sekä WordPerfect for Windows 6.2 
että Microsoft Word for Windows 6.0 

ovat valtavia ohjelmia, joissa on ominai- 
suuksia paljon enemmän kuin yleensä tar- 
vitaan. Vaihtoehtoja näille ovat esimerkik- 
si Lotus Ami Pro 3.0 tai CA-Textor, joi- 
den hinta on vain noin 1000 markkaa, kun 
sekä Word että WordPerfect maksavat 
noin 3000 markkaa. Kaikkia ohjelmia saa 
myös suomenkielisinä tai ainakin varustet- 
tuna suomenkielisellä oikoluvulla ja tavu- 
tuksella. 


Monipuoliset teksturit 

Monissa tekstureissa on myös sivuntaitto- 
ominaisuuksia, joilla voi lisätä tekstin se- 
kaan kuvia, taittaa tekstiä useina palstoina 
ja tehdä erikoiskirjaimia. Visuaalisesti mo- 
nimutkaisia julkaisuja tekevän kannattaa 
kuitenkin hankkia oikea taitto-ohjelma, 
kuten Serif PagePlus 3.0 tai Microsoft 
Publisher 2.0. Nämä ohjelmat ovat alle 
1500 markan hintaisia, ja niihin kuuluu 
useita valmiita malleja erilaisista julkai- 
suista. 

Töiden saamiseen paperille tarvitaan 
kirjoitin. Mustesuihkukirjoitin on koti- ja 
pientoimistokäyttöön edullisin vaihtoeh- 
to, mutta jos tulostetaan paljon pelkkää 
tekstiä, voi laserkirjoitin olla käytännölli- 
sempi. J os värit ovat tärkeitä, on käytössä 
oltava väritulostin. 


Kuvankäsittely 

Kuvankäsittelyyn voidaan lukea piirtämi- 
nen, maalaaminen sekä video- ja valoku- 
vien käsittely. Omia valokuvia voi käsitellä 
joko lukemalla ne kuvanlukijalla (skanne- 
rilla) tai teettämällä kuvista Photo CD -le- 
vyn. Kuvanlukijan mukana tulee yleensä 
tarvittavat kuvan ja tekstin lukuohjelmat. 
Photo CD -levyjen lukemiseen tarvitaan 
cd-rom-asema, mutta kuvia lukevat ohjel- 
mat saa yleensä myös aseman mukana. So- 
piva ohjelma on Kodak Photo CD 
Access, joka toimii Windowsissa. Sitä toi- 
mitetaan parinsadan markan hintaisella 
esittely-cd-romi Ma, joka sisältää myös Pho- 
to CD -kuvia. Toinen hyvä vaihtoehto on 



NeoPaint on MS-DOSissa toimiva piirto-ohjelma, jo- 
ka on sharevvare- levityksessä. Sitä saa kokeilla 
ennen ostopäätöksen tekemistä. 



Ami Pro on edullinen teksturi, joka ei ominaisuuk- 
sissa juuri häviä kalliimmille kilpailijoilleen. Ohjel- 
masta on tehty myös suomenkielinen versio. 


enemmän korjai I uomi naisuuksia sisältävä 
sharevvare-ohjelma Paint Shop Pro 2.0, 
hinnaltaan alle 500 markkaa. 

Kuvien tekemiseen löytyy piirto- ja maa- 
lausohjelmia. Piirto-ohjelmat käsittelevät 
piirroksen elementtejä erillisinä, joten piir- 
roksessa voi olla erilaisia kerroksia. 
Suosituimpia piirto-ohjelmia ovat Corel 
DRAW! -ohjelman versiot 3.0, 4.0 ja 5.0 se- 
kä Micrografx Designer. Corel DRAW'n 
versiota 3.0 saa cd-romina noin 1500 mar- 
kalla, uudemmat versiot ovat kalliimpia ai- 
na 5000 markkaan asti. Myös Designer 4.0 
maksaa noin 3000 markkaa. Micrografx 
Graphics Works -ohjelmapaketti sisältää 
viisi valmistajan grafiikkaohjelmaa samas- 
sa paketissa noin 1500 markan hintaan. 

M aalausohjelmat jäljittelevät maalaamis- 
ta öljy- tai vesiväreillä, eli kerran maalatun 
kohdan korjaaminen on hankalampaa. Kai- 
kissa kunnon ohjelmissa on toki peruutus- 
toiminto, jolla saa otettua hieman pakkia, 
jos pensseli on heilunut kovin epävakaasti. 
Suosituimpia MS-DOSissa toimivia piirto- 
ohjelmia ovat Deluxe Paint, jonka versio 
Il Enhanced on siirtynyt hintahaitarin kal- 
liimpaan päähän, sekä sharevvare-levityk- 
sessä oleva NeoPaint 2.2. F ractal Design 
Painter jäljittelee Windows-ohjel mistä 
parhaiten oikean siveltimen jälkiä, mutta 
on hintava (noin 3000 mk). 


CAD-ohjelmista tulee monelle ensim- 
mäisenä mieleen AutoCAD, mutta satun- 
naiselle suunnittelijalle sopii paremmin 

Autosketch for Windows 2.0 tai Drafix 
CAD for Windows (1500- 2000 mk). 


Musiikki ja video 

J os olet kiinnostunut musiikista ja haluat 
tehdä omia sävellyksiä, tarvitset sekvens- 
seriohjelman. Se ohjaa äänikorttia tai Ml- 
Dl-laitteita. Vakavampaan harrastukseen 
tarvitaan äänikortin lisäksi joko pelkkä 
koskettimisto tai mieluummin erillinen 
syntetisaattori, koska äänikortin FM-syn- 
teesillä tuotettu ääni ei ole kovin korke- 
alaatuista. Uudemmissa wavetable-ääni- 
korteissaon korkealaatuisempi ääni, joten 
muuhunkin kuin pelaamiseen on syytä 
harkita joko Gravis Ultrasound Maxia, 
Creativen Sound Blaster AWE 32:ta tai 
jotain T urtle Beach Systemsin tai E nso- 
niqin mallia. 

Äänikortin mukana saa tavallisesti sek- 
vensseriohjelman. Yleensä se on kevytver- 
sio jostain tunnetusta ohjelmasta, ja mikä- 
li sen toiminnot eivät tunnu riittävän, hy- 
väksi havaittuja sekvensseriohjelmia ovat 
Tvvelve Tone Systemsin Cakewalk sekä 


Ohjelman ostajan muistilista 

Mieti mitä aiot tehdä mikrollasi ennen 
kuin ostat mitään ohjelmaa, ja kysy myy- 
jältä löytyykö tarkoitukseen sopivaa ohjel- 
maa, vai voisiko johonkin yleisempään oh- 
jelmaan rakentaa tarvittavat laajennukset. 

Jos sopivaa ohjelmaa ei tunnu löytyvän 
kaupan hyllyltä, etsi myös shareware-oh- 
jelmien joukosta. Tutki sharevvare-välittä- 
jien ilmoituksia esimerkiksi MikroBitin si- 
vuilta. 

• Mikäli mahdollista, yhdistä mikron ja 
ohjelmien osto. Saatat säästää selvää 
rahaa. 

• Käytä hyväksesi konepakettien muka- 
na tulevia ohjelmia, mutta tarkista mi- 
kä versio on kyseessä ja varmista voit- 
ko päivittää ohjelman myöhemmin. 

• Laske tuleeko vanhan version ostami- 
nen ja päivittäminen uuteen halvem- 
maksi kuin uuden version osto. 

• J os haluat suomenkielisen version oh- 
jelmasta, varaudu pieneen lisähintaan. 

• Mikäli tarvitset suomenkielisiä ohjeita, 
mutta ohjelma itse ei ole suomenkieli- 
nen, kysy suomenkielistä kirjaa aiheesta. 

• Postimyynnissä ohjelmat ovat yleensä 
edullisempia kuin mikromyymälässä, 
mutta neuvonnan saaminen voi olla 
hankalampaa. 

• Tarkista aina ennen kaupan tekemistä 
neuvonnan ja korjattujen versioiden 
saatavuus. 

• Mikäli tarvitset vain yhtä tai kahta suu- 
ren luokan ohjelmaa, "toimistopaketin" 
ostaminen tulee edullisemmaksi kuin 
erikseen ostaminen. 
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Hyvä tietää 


Näin valitset oikeat ohjelm at 



Master Tracks Pro on MIDI-musiikin tekemiseen 
hyvin soveltuva sekvensseriohjelma. Käyttöön tar- 
vitaan äänikortti ja siihen MIDI-liitäntä, tai erilli- 
nen syntetisaattori ja M IDI- kortti. 


Passportin Master Tracks Pro ja Trax. 

Kaikki ovat Windows-ohjelmia ja 1000 - 
3000 markan hintaisia. 

MIDI-musiikin tekeminen sekvensseillä 
voi olla turhan ammattimaista, joten jos 
haluat vain soitella tai laulella mikron mu- 
kana, ei tarvita karaokelaitteita ja kotiur- 
kuja, vaan Band-in-a-Box-ohjelman MS- 
DOS- tai Windows-versio, tai SuperJ AM ! 
1.0 for Windows. Alle tonnilla pääsee 
svengiin kiinni, mutta musiikkiohjelmia 
kannattaa etsiä musiikkiliikkeistä synte- 
tisaattorien luota, ei niinkään mikromyy- 
mälöistä. 

Videokuvan kaappaamiseen tarvitaan 
erillinen lisäkortti, jossa on liitäntä video- 
nauhurille. Kuvan editointiin tarvitaan eri- 
koisohjelmat, jotka yleensä toimitetaan 
kortin mukana. Useimmiten ne painavat 
valinnassa enemmän kuin kortin ominai- 
suudet. Intel Smart Video Recorder, 
Media Vision Pro MovieSpectrum tai 
VideoSpigot ovat tässä suhteessa hyviä 
valintoja. Kaikissa paketeissa on vähintään 
Microsoft Video for Windows 1.1 ja jo- 
kin videon rakenteen suunnittelussa autta- 
va ohjelma. 

Taloudenhoito 

Mikrosta voi olla apua rahan tulemisen ja 
menemisen seurannassa. Sopiva ohjelma 
auttaa järjestämään debetitja kreditit jär- 
keviin lokeroihin. Kodin ja miksei pienen 
toimistonkin kirjanpitoon tarkoitettujen 
ohjelmien kentällä temmeltävät Intuitin 
Quicken 3.0 ja Microsoft Money 3.0, jot- 
ka molemmat ovat Windows-ohjelmia ja 
reilusti alle tuhannen markan investointe- 
ja. Quickenin vai uuttal ista ei tunne Suo- 
men markkaa, joten paranneltavaa riittää. 
Täysin suomalaisia ohjelmia kotikirjanpi- 
toon ovat Eurile (Windows) ja KOTA 
(MS-DOS). Niiden valmistaja, Takso Ohjel- 
mistot Oy, tekee myös VE R090-ohjelmaa, 


jolla voi suunnitella ja laskea 
verojaan. 

Pankkipalvelujen käyttämi- 
seen, eli lähinnä laskujen 
maksamiseen omalla mikrol- 
la tarvitaan puhelinlinjaan lii- 
tettävä modeemi. Mikäli muu- 
ta tietoliikennetarvetta ei ole, 
sopivan 2400 bittiä sekunnis- 
sa tietoa siirtävän modeemin 
saa alle 500 markalla. Lasku- 
jen maksu pankkiin tapahtuu 
joko pankista saatavalla eri- 
tyisellä ohjelmalla tai tavalli- 
sella pääteohjelmalla Teleltä 
voi tilata KermitSampo-il- 
maisohjelman, jolla pääsee 
suoraan Telesampoon käyttämään myös 
muita palveluja. 

Taulukointi 

Taulukkolaskentaohjelmalla voi taulukoi- 
da lukuja ja suorittaa monimutkaisempia 
laskentoja kuin tavallisella nelilaskimella. 
Ohjelmat sisältävät valmiita laskentakaa- 
voja, ja useimmilla voi lisäksi tehdä las- 
kentojen tuloksista viiva-, pylväs- ja piirak- 
kadiagrammeja. 

Tyypillinen taulukkolaskin on joillekin 
liiankin joustava työkalu, koska toimintoja 
on uusissa hienoissa ohjelmissa hämäävän 
paljon. Legendaarinen Microsoft Excel 
(uusin versio 5.0) on perso levytilalle ja 
kallis yksityiskäyttöön (yli 3000 mk). Lo- 
tus 1-2-3 for Windows, Release 4.01 on 
siirtynyt 1500 markan rajan alle, kuten 
myös Borlandin Quattro Pro 5.0. Samaan 
hintaluokkaan sopii myös Computer Asso- 
ciatesin SuperCalc for Windows, joka on 
itse asiassa Excelin versio 2.2, jonka CA 
osti ja korjaili nykykuntoon. 

MS-DOS-ympäristöön on tarjolla yhä vä- 
hemmän ohjelmia, mutta ainakin Lotus on 
juuri julkaissut 1-2-3-ohjelmasta uuden 
MS-DOS-version, ja Quattro Pronkin DOS- 
versio on hyvissä voimissa. Shareware-oh- 


jelmatarjonnasta nousevat ylitse muiden 1- 
2-3:n kanssa yhteensopiva AsE asyAs sekä 
ExpressCalc, mutta hinnat eivät enää ole 
juurikaan kaupassa myytäviä ohjelmia 
edullisempia. 

Tietojen arkistointi ja järjestely 

Informaatioyhteiskunnassa kaikenlaisen 
tiedon kerääminen ja järjestely on tär- 
keämpää toimintaa kuin koskaan ennen. 
Mikroa tuskin kannattaa ostaa pelkästään 
levykokoelman sisällön luettelemiseen, 
mutta muun käytön ohessa voi toki levyt 
tai videotkin pistää ruotuun. Monet järjes- 
töt taas hankkivat mikron usein pelkäs- 
tään jäsenrekisterien ylläpitoon sekä osoi- 
tetarrojen ja ti li llepanolomakkeiden tulos- 
tamiseen. 

Tietokantaohjelmat on tarkoitettu kai- 
kenlaisen määrämuotoisen tiedon tallenta- 
miseen. Sopivaa tietoa ovat nimet ja osoit- 
teet, kirjojen tekijät, nimet ja ISBN-nume- 
rot, videonauhojen pituudet ja sisällöt se- 
kä yleensäkin kaikenlaiset keräilykohteet. 
Monelle alalle on olemassa omat erityisoh- 
jelmansa, jotka on räätälöity nimenomaan 
tietynlaisten tietojen arkistointiin. Yleis- 
käyttöinen tietokantaohjelma voi olla pa- 
rempi hankinta, mikäli on tarpeen tallen- 
taa useamman kuin yhdenlaisia tietoja. 

Tietokantaohjelmien ylimpiä kerroksia 
hallitsevat Microsoft Access, Microsoft 
FoxPro ja Borlandin Paradox for Win- 
dows. Kuten muissakin ammattikäyttöön 
soveltuvissa ohjelmissa hinta ja koko estä- 
vät tällaisen ohjelman hankkimisen muu- 
hun kuin vähintään useamman hengen 
työllistävään yritykseen. Kompaktimpia ja 
edullisempia valintoja ovat Lotus Appro- 
ach, Symantec Q&A 4.0 ja FileMaker 
Pro, jotka sijoittuvat 1000-1500 markan 
hintaluokkaan. Q&A:ssa on myös yhdistet- 
ty teksturi. Borlandin Paradox-ohjelmasta 
on myös M S-DOS-versio, mutta shareware- 
ohjelma PC-File (sekä MS-DOS että Win- 
dows) on edullisin vaihtoehto. 



Microsoft Windows on ylivoimaisesti 
suosituin PC-koneiden käyttöympäristö. Se 
sisältää jo itsessään joitakin ohjelmia. 

Write-tekstinkäsittelyohjel mal la voi aivan 
hyvin tehdä useimmat kirjeet. Writessa voi 
käyttää erilaisia kirjasimia lihavoituina, kur- 
sivoituina ja alleviivattuina, ja sillä voi tasa- 
ta kappaleet, joskaan tavutusta siinä ei ole. 

Paintbrush-maalausohjelmalla voi tehdä 
kuvia tai muutella niitä. Paintbrush lukee 
Windowsin bittikarttatyyppisiä kuvia, joiden 
pääte on BMP. Siinä on pensseleitä ja maali- 
teloja sekä ympyröiden ja suorakaiteiden 
piirtämiseen tarvittavat työkalut. 


Cardfile (Kortisto) on yksinkertainen 
osoitekortisto, jossa voi aakkostaa ja hakea 
kortteja ensimmäisen kentän mukaan. Se 
muistuttaa oikeata kortistoa, jossa on pieniä 
arkistokortteja. Calendar (Kalenteri) on 
pöytäkalenteri, johon voi kirjata muistetta- 
vat asiat kuten tavalliseenkin kalenteriin. Li- 
säksi Windowsin työpöydälle kuuluu kello. 
Terminal (Pääte) on peruskäyttöön sopiva 
tietoliikenneohjelma. Sitä voi käyttää pank- 
kiyhteyksissä ja purkkikeskusteluissa. 

Windows-ohjelmat keskustelevat keske- 
nään leikepöydän kautta tai OLE-menetel- 
män välityksellä. Esimerkiksi kun kopioi- 
daan leikepöydälle Paintbrushilla tehty ku- 
va, sen voi liittää Writella tehtyyn asiakir- 
jaan. OLE -menetelmässä kuvan voi upottaa 
tai linkittää asiakirjaan, jolloin kuvan muok- 
kaus tapahtuu suoraan asiakirjasta. 
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Turbo Pascal on edelleen PC-koneiden suosituin 
ohjelmointiympäristö. Sen yhdistetyllä kehitysoh- 
jelmistolla voi korjata virheitä suoraan ohjelma- 
koodia seuraten. 


Keräilijöille on myös tehty erityisohjel- 
mia, joiden avulla alkuun pääsy on hel- 
pompaa kuin tietokannalla, johon täytyy 
mahdollisesti tehdä itse tarvittavat määri- 
tykset. Suomalainen Genus-ohjelma on 
tehty sukututkimusta harrastaville, ja C ol- 
leet! for Windows on kokoelmien lajitte- 
luun tarkoitettu sharevvare-ohjelma. Sha- 
revvarena löytyy lisäksi vaihtelevan tasoi- 
sia videokasettien, levykkeiden ja äänile- 
vyjen järj estelyohjelmia, sekä sukututki- 
musohjelmia niin Windowsille kuin MS- 
DOSillekin. 


Ohjelmointi 

Ohjelmoinnin opettelu on aikaavievää ja 
haastavaa, mutta se myös palkitsee leik- 
kiin ryhtyvän. Ohjelmointi ja siihen käytet- 
tävät työkalut ovat aivan oma maailmansa, 
jota PC-koneissa hallitsevat Borland ja 
Microsoft. PC:n suosituin ohjelmointityö- 
kalu on edelleen Borlandin T urbo Pascal, 
jonka uusin versio on 7.0. Borland valmis- 
taa myös C -h- h-ohjelmoi nti kielen kääntäjiä, 
joista on saatavissa eri tasoisia paketteja. 
Harrastelijalle sopivin on Turbo C++3.0. 

Windows-ohjelmien tekemiseen sopivat 
Turbo Pascal for Windows 1.5, Turbo 
C ++ 3.0 for Windows Visual E dition se- 
kä Microsoft Visual C++ for Windows 
Standard Edition. Helppokäyttöisin työ- 
kalu on kuitenkin Microsoft Visual Basic 
3.0 Standard Edition. Se perustuu 
omaan Basic-ohjelmointikielen muunnel- 
maansa, ja Windows-ohjelmien tekeminen 
sillä on monta kertaa helpompaa kuin 
C++:lla tai Pascalilla. Visual Basicia vas- 
taava tuote on Computer Associatesin C A- 
Realizer. Ohjelmoi nti paketit maksavat 
yleensä 1000-1500 markkaa, mutta vastaa- 
ville P rofessional-versioi Ile tulee helposti 
hintaa puolet enemmän. 

MS-DOSin mukana tulee myös QBasic- 
tulkki, joka soveltuu lähinnä ohjelmoinnin 
perusteiden opiskeluun. Hieman vanhem- 
piin MS-DOSeihin kuuluu GW-BASIC- 
tulkki, joka on huomattavasti alkeellisem- 
pi. Vakavammasta Basic-ohjelmoinnista 
kiinnostuneiden kannattaa tutustua Po- 
werBasiciin. 


Ohjelmointia opetteleva tarvitsee lisäksi 
aiheesta kertovaa kirjallisuutta. Atk-kirjat 
maksavat noin 200-500 markkaa kappa- 
leelta, ja monissa on mukana ohjelmia si- 
sältävä levyke tai cd-rom. 

Opiskelu 

Mikroja voisi käyttää opiskeluun huomat- 
tavasti enemmän kuin nykyään tehdään. 
Osasyynä vajaatehoon on hyvien ohjelmien 
puute. Amerikkalainen ohjelmatuotanto on 
kyllä korkealaatuista, mutta kieliongelma 
haittaa käyttöä. Onneksi Suomessakin teh- 
dään opetusohjelmia. Innovia Oy:n Top 
Typist on 400 markan ohjelma kymmen- 
sormijärjestelmän opetteluun, ja saman te- 
kijän T op Reader opettaa pikalukua. 

Kielten opiskeluohjelmia on vähän ja ne 
ovat kalliita. Esimerkiksi liike-elämään tar- 
koitetut ruotsin, saksan ja englannin kiel- 
ten opiskeluohjelmat maksavat tuhansia 
markkoja. MAMI on yleisohjelma "treena- 
reiden" tekemiseen esimerkiksi kielten sa- 
nojen opetteluun. Useimmat kielten opis- 
kelun tueksi tarkoitetut ohjelmat ovat kui- 
tenkin sanakirjoja, kuten LinguaTUTOR 
ja Probe Blues. 

Viihde 

Äänikortilla ja cd-rom-asemalla varustetul- 
la mikrolla on hyvät edellytykset kehittyä 
kodin viihdekeskukseksi. Cd-rom-levylle 
mahtuu runsaat määrät kuvaa, ääntä ja 
tekstiä, joista taitava tekijä voi yhdistellä 
vaikka soivan ja puhuvan tietosanakirjan. 
M ikroBitin 9/94 cd-rom-katsauksessa esi- 
teltiin laajalti uusia laserlevyjä. Pelit ovat 
luonnollisesti toinen tärkeä osa-alue, niitä 
esitellään jatkuvasti M ikroBitin pelisivuilla. 

Minkä tasoinen 
ohjelma on sopiva? 

Ohjelmistomarkkinoita on jo pitkään vai- 
vannut mammuttitauti, jonka oireita ovat 
jokaisen mahdollisen toiminnon tunkemi- 
nen ohjelmiin sekä tolkuton levytilan ja 
muistin käyttö. Monipuoliset ohjelmat ovat 
lisäksi yksittäisille käyttäjille liian hintavia. 

Edullisin vaihtoehto ohjelmien hankin- 
taan on sharevvare-ohjelmat, joita saa ko- 
keilla itse ennen ostopäätöksen tekemistä. 
Niiden hinnat ovat tyypillisesti vain noin 
40-70 % kaupan hyllyllä myytävien ohjel- 
mien hinnoista, mutta ohjelmat sopivat 
yleensä erityistarkoituksiin eivätkä kilpai- 
le suoraan isojen ohjelmistotalojen jätti- 
mäisten tuotteiden kanssa. 

Joissain tapauksissa pieni suuruuden- 
hulluus voi olla hyväksi. Esimerkiksi Lo- 
tus SmartSuiteja Microsoft Office ovat 
paketteja, joihin kuuluu täydet versiot fir- 
man "isoista” ohjelmista. Mukana on aina- 
kin teksturi, taulukkolaskenta, tietokanta 
ja esitysten teko-ohjelma. Paketissa nämä 


ohjelmat saa suunnilleen samaan hintaan 
kuin yhden niistä erikseen. 

Asteikon toisessa ääripäässä ovat moni- 
toimiohjelmat eli integroidut ohjelmistot, 
joissa on samassa ohjelmassa useita eri 
moduuleja. Yleisimmät ovat vanhat tutut 
teksturi, taulukkolaskin ja tietokanta sekä 
yleensä lisäksi vielä tietoliikenneohjelma. 
Parhaat ohjelmat ovat ClarisWorks 1.0 
(josta on pian tulossa uusi versio 2.0) sekä 
Microsoft Works for Windows 3.0. J äl- 
kimmäisestä on saatavissa myös MS-DOS- 
versio, joka tosin häviää ominaisuuksissa 
Windows-sisarelleen. Näissä ohjelmistois- 
sa on panostettu helppokäyttöisyyteen ja 
tiedon siirtämiseen ohjelman osasta toi- 
seen, esimerkiksi tietokannasta teksturiin. 
Lisäksi ohjelmat ovat noin 1500 markan 
hintaisina edullisia, ja erittäin suosittuja 
mikropakettien kylkiäisinä. 

Mistä hankkisin ohjelman? 

Perinteinen paikka tietokoneohjelmien 
hankkimiseen on sama kauppa, josta mik- 
rokin on ostettu. Ohjelman voi myös ostaa 
postimyynnistä, varsinkin jos kokee pär- 
jäävänsä ilman neuvontapalveluja. Yleen- 
säkin neuvonta on järjestetty varsin kirja- 
vasti: jälleenmyyjällä ei aina ole tarvittavaa 
asiantuntemusta vähänkään pulmallisem- 
pien tilanteiden selvittämiseksi, vaan hän 
kehottaa ottamaan yhteyttä ohjelman 
edustajaan, joka taas osoittaa jälleenmyy- 
jää. Ohjelman edustajalla on useimmiten 
ainakin jonkinlainen neuvontalinja rekiste- 
röityneille käyttäjille. 

Monet oppilaitokset ovat tehneet suur- 
ten ohjelmistotalojen kanssa lisenssisopi- 
muksen, jonka nojalla opiskelijat ja henki- 
lökunta voivat saada käyttöönsä ohjelmia 
maksutta tai pientä korvausta vastaan. 
Käyttö kuitenkin rajoittuu vain opiskeluun 
ja tutkimukseen, mutta mikäli työsuhde tai 
opinto-oikeus päättyy, voi lunastaa lisens- 
sin itselleen edullisesti. 

Pienellä laskeskelulla voi ottaa selvää 
kuinka paljon maksaisi jonkin ohjelman 
vanhemman version ostaminen halvalla, re- 
kisteröinti ja päivitys uudempaan. J oissain 
tapauksissa tällaisen päivityspolun käyttä- 
minen voi tulla halvemmaksi kuin uusim- 
man version osto. J os sinulla on jo jonkin 
ohjelman aikaisempi versio, päivitystarjous 
kannattaa käyttää hyväksi, jos uuden ver- 
sion ominaisuuksista on vastaavaa hyötyä. 

Sharevvare-ohjelmat ovat edullisempia 
kuin kaupassa myytävät, ja niitä saa ko- 
keilla ennen kuin lähettää maksun ohjel- 
man tekijälle. Muutama yritys Suomessa 
välittää sharevvare-ohjelmia, mutta ei hoi- 
da rekisteröintejä. Mikäli omistat modee- 
min, voit ottaa yhteyttä elektronisiin posti- 
laatikkoihin eli purkkeihin. Cd-rom-ase- 
man omistajat voivat ostaa sharevvare-oh- 
jelmakokoelmia parillasadalla markalla. 


MIKROBITTI 11/94 


43 



ikä ko keet 


Weil 1414SA ja Weil 1414SAM -modeemit 


Nopeutta edullisesti 


OLLI MAJANDER 

V .34-suosituksen valmistu- 
mista odoteltaessa teknii- 
kan eturintamassa olevat mo- 
deemivalmistajat ovat tuotta- 
neet markkinoille toinen tois- 
taan nopeampia modeemeja. 
Samalla vielä pari vuotta sitten 
huippunopeutta edustaneet 
14400 bps -laitteet ovat muuttu- 
neet arkipäiväisiksi ja edullisik- 
si. Modeemitoimintojen lisäksi 
laitteet sisältävät poikkeukset- 
ta myös 14400 bps-faksin. 

Toiminnallisissa ominaisuuk- 
sissa ei juuri ole eroja, joten val- 
mistajien täytyy yrittää käyttää 
kilpailussa hyväkseen muita kei- 
noja. Toiset ovat lähteneet kote- 
lon uudelleenmuotoilun tielle, 
toiset laskeneet hintoja. Weil on 
tehnyt nämä molemmat. 

Pikakokeessa oli kaksi Weilin 
ulkoista 14400 bps -faksimodee- 
mia. Saatavana on myös vastaa- 
vat laitteet korttimalleina samaan 


hintaan. Ominaisuudet olivat mo- 
lemmissa samat, mutta SA-mallis- 
sa on Well/U M C-piirit ja SAM- 
mallissa Rockvvellin piirit. Weilin 
koteloratkaisu poikkeaa valtavir- 
rasta. Modeemi on pystymallinen 
ja kuluttaa vain noin kolmannek- 
sen tavanomaisen ulkoisen mo- 
deemin vaatimasta pöytätilasta. 
Ratkaisu on hyvä ahtaissa pöytä- 
tiloissa. Sen sijaan useamman 
modeemin pinoaminen päällek- 
käin on mahdotonta. 

Merkkivalot on sijoitettu etule- 
vyyn päällekkäin ja niiden ala- 
puolella on kaksi käyttökytkintä. 
Nopeudenilmaisu tapahtuu yh- 
dellä merkkivalolla, virheenkor- 
jaukselle ei ole ilmaisinta. Virta- 
kytkin on laitteen takaseinässä. 
Mekaanista äänenvoimakkuuden 
säädintä ei ole. 

Molemmat modeemit toimivat 
pääosin hyvin. Toisen laitteen 
mukana tullut RS-kaapeli oli 
CTS-linjan osalta viallinen, mutta 
ehjällä kaapelilla vuonvalvonta 


toimi moitteettomasti. Yh- 
teensopivuus oli Rockvvell- 
kappaleessa hyvä eikä mi- 
tään kättelyongelmia mui- 
den valmistajien laitteiden 
kanssa esiintynyt. Sen si- 
jaan Well/U MC-piirillä va- 
rustettu modeemi kieltäytyi 
kättelemästä Infotelin mo- 
deemin kanssa 2400 bps 
suuremmalla nopeudella. 
Molemmat laitteet tunnista- 
vat hyvin keskuksen varat- 
tu-signaalin, josta kiitos 
kuuluu Suomea varten viilatulle 
ROM-koodille. 

Piirisarjojen välillä löytyi ko- 
mentokantojen lisäksi myös 
muita eroja. Rockvvellin piiri ei 
suostu pitämään ATHl-komen- 
nolla linjaa auki kuin kantoaal- 
lon odotukseen asetetun ajan. 
Sama laite kuvitteli hetken myös 
saaneensa 1200 bps -yhteyden 
keskusäänen kanssa vastausti- 
lassa. Well/UMC -piirisen kaiutin 
huusi aina täydellä teholla ää- 
nenvoimakkuuden asetuksesta 
riippumatta. 

Käyttöohjekirjat ovat molem- 
missa lähinnä luettelomaiset. 
Modeemien mukana tulee Delri- 
na 4 in 1 -ohjelmistopaketti, joka 



Weil on erikoisesti muotoiltu, edulli- 
nen, 14400- nopeuteen yltävä perus- 
modeemi. 

sisältää pääte- ja faksiohjelmat 
sekä DOS- että Windows-käyt- 
töön. Takuuaika on yksi vuosi. 

F7I71 



Lyhyesti: Erittäin edullinen ja hyväksytty no- 
pea modeemi. Sopiva perusmodeemiksi, 
Rockvvellin-piireillä toteutettu malli on var- 
mempi käytössä. 

Hinta: 995 mk 
Edustaja: Easytel Oy 
Puhelin: (90) 271 2972 


Intertex-Fax-m odem 288 


Huippunopeuksia harrastajille 


JUKKA MARIN 

R uotsalainen Intertex val- 
mistaa harrastajien lom- 
pakolle sopivia, pohjoismaisiin 
olosuhteisiin suunniteltuja mo- 
deemeja. Tehtaan huippumalli 
on V.Fast-luokan näytöllä va- 
rustettu vauhtihirmu. 

V.Fast on tällä hetkellä nopein 
valintaisen puhelinverkon mo- 
deemiluokka, joka kaksinkertais- 
taa aikaisemman V.32bis-luokan 
siirtonopeudet. Suurin siirtono- 
peus ilman pakkausta on peräti 
28 800 bittiä sekunnissa, minkä 
lisäksi mahdollinen pakkaus voi 
nostaa nopeuden 115 200 bittiin 
sekunnissa. 

V.Fast on väliaikainen nopeus- 
luokka, sillä modeemivalmistajat 
ovat ottaneet sen käyttöön odo- 
tellessaan virallisen V.34-standar- 
din valmistumista. Intertex lupaa 
päivittää modeeminsa edullisesti 
virallisen standardin mukaisiksi. 


Huippunopeana ja monipuoli- 
sena modeemina Intertex on par- 
haimmillaan suurten tietomää- 
rien siirroissa. Megatavun paka- 
tun tiedoston siirto kestää vaivai- 
set kuusi minuuttia ja pakkautu- 
va tekstitiedosto saattaa vaihtaa 
omistajaa alle kahdessa minuu- 
tissa. Vanhalla 1200 bps modee- 
milla siirto veisi yli kaksi tuntia. 

Intertexissä on monipuoliset 
merkkivalot sekä näyttö, josta il- 
menee käytetty linjanopeus sekä 
haluttaessa myös puhelinlinjan 
laatu. LED-merkkivalojen avulla 
on helppo seurata yhteyden 
muodostumista ja tiedon siirty- 
mistä koneesta toiseen. FAX- 
ominaisuuden lisäksi modeemis- 
sa on voice mail -toiminto, jolla 
tietokoneesta voi rakentaa puhe- 
linvastaajan. 

Intertexin nopeudella on hin- 
tansa. J otta modeemi pääsisi näyt- 
tämään kykynsä, päätelaitenopeu- 


den (nopeus tietokoneen ja 
modeemin välillä) on oltava 
vähintään 57 600 bittiä se- 
kunnissa. Se on monille ko- 
neille liikaa. Luotettavaan 
toimintaan Amigoissa tarvi- 
taan vähintään 68030-proses- 
sori tai kunnollinen sarjalii- 
kennekortti. PC-koneissa yl- 
letään 57 600 bps nopeuteen 
vain 16550A-tyyppisellä pus- 
kuroivalla U ART -piirillä ja 
115 200 bps:ään vain erityi- 
sellä sarjaliikennekortilla. 

Koska 28800 bps nopeus ve- 
nyttää puhelintekniikkaa äärim- 
milleen, huonoilla linjoilla ja kau- 
koyhteyksillä esiintyy ongelmia 
vanhoja modeemeja useammin. 
Vaikka Intertexin signaaliproses- 
sori pystyykin korjaamaan puhe- 
linlinjasta aiheutuvia virheitä, 
saattaa siirtonopeus laskea 26 
400 bittiin sekunnissa tai jopa al- 
le sen. Kokeiluissamme tiettyihin 
paikkoihin soitettaessa ei saatu 
28800 bps yhteyttä. Modeemin 
nopeusvalintoihin voi vaikuttaa 
ja vaatia suurinta mahdollista no- 
peutta satunnaisten virheiden 
kustannuksella tai antaa nopeu- 
den pudota sellaisella tasolle, jo- 



Intertex-Fax-modem 288 on ensim- 
mäisiä harrastelijan kukkarolle 
sopivia 28800-nopeuteen yltäviä 
modeemeja. 

ka mahdollistaa ongelmattoman 
siirron. Hintaan sisältyy modee- 
min liittämiseen tarvittavat kaa- 
pelit. UM 


Intertex- Fax-modem 288 


Lyhyesti: Edullinen V.Fast-luokan modeemi, 
jolla suuretkin tiedostot siirtyvät nopeasti. 
Täyden hyödyn saamiseksi saattaa vaatia 
mikroon nopean sarjaliikenneportin. 

Hinta: 2695 mk 
Edustaja: VVestcom Data Oy 
Puhelin: (921) 251 8000 


MIKROBITTI 11/94 


45 








keet 


ikä ko 


E co visio n 


Tv-viritin pc:lle 


JUHA ARRASVUORI 

H aave tel evi si o I ähetysten 

seuraamisesta monitorilta 
tekstinkäsittelyn lomassa on nyt 
toteutettavissa. Ratkaisun tarjo- 
aa edullinen EcoVision-laajen- 
nuskortti. 

EcoVision-kortin mukana tulee 
asennustoimiin keskittyvä ohje- 
vihko, kanavanviritysohjelma se- 
kä tarvittavat kaapelit ja sovitti- 
met. Kortti asennetaan 8-bittiseen 
laajennuskorttipaikkaan. Kortin 
ulkoreunassa on tavallinen TV-an- 
tenniliitäntä, RCA-ulostulo vide- 
osignaalille ja miniplugi-liitin ää- 
nen ulostulolle. Kortilla on muu- 
tamia lisätoimintoja, jotka saa 
esille ainoastaan valmistajan Eco- 
Media-multimediakortin avulla. 
EcoVision-kortti ei toimi näy- 


tönohjaimena, joten se vaatii rin- 
nalleen overlay-tyyppisen video- 
kortin, esimerkiksi M i kroB itissä- 
kin testatun AniVideo- tai V i- 
deoBlaster-kortin. Kuvankaap- 
pauksen ja zoomauksen kaltaiset 
kuvanmuokkaustoiminnot ovat 
mahdollisia vain, jos käytetty vi- 
deokortti ohjelmistoineen tukee 
näitä toimia. EcoVision-kortilta 
saadaan vain composite-vide- 
osignaali. 

Viritin kykenee vastaanotta- 
maan kaikki taajuudet 48 ja 855 
megahertsin välillä. Tälle alueel- 
le sijoittuvat kaikki TV-kanavat, 
kuten myös radiolähetykset, jot- 
ka EcoVision pystyy vastaanotta- 
maan monotonisena. 

Helppokäyttöinen viritinohjel- 
ma toimii Windowsin alaisuudes- 
sa. Se sisältää hyödyllisen listan 


UH F - sekä S-kanavista ja näiden 
taajuuksista. Ohjelma muistaa vi- 
ritetyt kanavat ja käyttäjän ase- 
tukset. Mitään muuta sillä ei voi- 
kaan tehdä. 

Vaikka kuvan laatu on ensisijai- 
sesti riippuvainen käytettävästä 
videokortista, saa halvimmillakin 
laitteilla toistetuksi suhteellisen 
hyvän laatuista kuvaa. Käytännös- 
sä kuvanlaatu ei kuitenkaan yllä 
edes tavallisen matkatelevision 
tasolle, joskaan näitä kahta näyt- 
tötyyppiä ei teknisistä syistä voi 
suoraan vertailla keskenään. 

EcoVision täyttää lupauksensa 
kirjaimellisesti. Se on edullinen 
TV-viritin PC:lle. Jotta kuvan sai- 
si näkyviin monitorille, täytyy 
hankkia overlay-videokortti, joka 
halvimmillaankin maksaa reilun 
tonnin. Tällöin pääsee käsiksi 
myös kuvan sieppaamiseen ja 
muokkaamiseen. EcoVisionilla ei 
siis sellaisenaan tee juuri mitään, 
ellei juotin pysy kourassa ja näy- 
tönohjaimen virittämisestä ole 
kokemusta. EZZ3 


R uudunsäästim et 


Paahtimia, 
ja Homer 

JUKAT KAUPPINEN 
JA TIKKANEN 

J os sama kuva roikkuu pitkät 
ajat monitorissa, se alkaa hil- 
jalleen palaa kuvaputken pin- 
taan. Tarinat monitoreista, joi- 
den yläreunaan on ikuisesti ta- 
tuoitu Lotus 1-2-3 -tunnus, eivät 
ole tuulesta temmattuja. Tilan- 
teeseen tuo apua monitorin sää- 
täminen tummemmaksi, verkko- 
kytkin tai ruudunsäästimet. 

M o n i ssa käyttöj ä rj estel m i ssä, 
kuten Windowsissa ja AmigaDO- 
Sissa on ruudunsäästäjä vakiona, 
mutta vaihtelunhaluisille löytyy 
erikoisempiakin yritelmiä. Asym- 
metrixin J urassic Park - The 
Screen Saver asennetaan yhdeksi 
Windowsin Screen Saver -moduu- 
liksi, minkä jälkeen dinot heräävät 
eloon koneen oltua koskematto- 
mana kyllin kauan. Ruudulle il- 
mestyy eri laisi a J urassic Park -ani- 
maatioita ääniefektien kera, pät- 
kittynä elokuvan kiintoisimmista 


dinoja 

kohdista. Mukana seuraa myös 
seinäpapereita työpöydän kusto- 
mointia varten ja elokuvan äänie- 
fekteillä voi korvata käyttöjärjes- 
telmän omia piippauksia sekä toi- 
totuksia. JP Screen Saverin CD- 
ROM-versiossa on lisää tehoste- 
moduuleja, ääniä ja muuta eloku- 
vaan liittyvää, kuten haastatteluja. 

Lentävistä leivänpaahti mis- 
tään tunnettu After Dark -ruu- 
dunsäästin on kehittynyt alkuai- 
kojen yksinkertaisesta, kevyesti 
animoidusta versiosta taidok- 
kaiksi ja monimutkaisiksi, äänel- 
lä höystetyiksi animaatio-ohjel- 
miksi, joiden esittämisessä on te- 
hokkaallakin koneella työtä. Kol- 
mosversiossa suuret ja pienet 
paahtimet sekä leivät osaavat 
lentää leivänpaahdinmarssin tah- 
dissa, pyörähdellä ilmassa ja sin- 
gota yhä uusia leivänpaloja ava- 
ruuteen. Vedenalaista maailmaa 
esittävä uusi akvaario on todella 
kaunis ja häkellyttävän uskotta- 
valta vaikuttava AD-DOS-ruutu 
antaa omia DOS-käskyjään sekä 
toimii niiden mukaan yksin jäte- 
tyssä ruudussa. 


Kokoelmaan on ilmestynyt 
joukko uusia kuvioita, muun 
muassa ihastuttavia lanka-ani- 
maatioita. Uusi versio tarjoaa 
myös mahdollisuuden yhdistellä 
eri säästinmoduuleita tavalla, 
josta syntyy esimerkiksi veden 
alla uivia paahtimia tai lentäviä 
kaloja. Käyttäjä voi myös lisätä 
omia kuvia tai kuvioita ja koos- 
taa niistä omia moduuleita. 

J os säästinohjelma asennetaan 
tietokoneeseen, jossa on energi- 
aa säästäviä ratkaisuja, esimer- 
kiksi näytön sammutus halutun 
toimettomuusajan jälkeen, kiin- 
tolevyn pysäyttäminen tai pro- 
sessorin torkkuutoiminto, voi Af- 
ter Darkin säätää Hipaisemaan 
säästö-ominaisuudet päälle. 

Simpsons-ruudunsäästin sisäl- 
tää koko joukon hauskoja ja me- 
luisia animaatioita. Bartofiilejä 
huvittaa Bartin juoksentelu ym- 
päri ruutua heittäen samalla tage- 
jä ja graffiteja sinne tänne. Toisi- 
naan Homer alkaa jyrsiä näyttö- 
kuvaa laidasta äänekkäästi jyys- 
täen ja välillä kakoen kurkkuun 
juuttuvia ikoneita pitkin ruutua. 
Myös Ukki-Simpson jauhaa ää- 
nekkäästi omia jorinoitaan eng- 
lanninkieltä taitavien riemuksi. 

Väkivaltaviihdettäkin on tar- 
jolla: Itchyn ja Scratchyn Tom ja 
Jerrymäinen taistelu on veristä, 



EcoVision on kohtuuhintainen TV-viri- 
tinkortti, jolla televisiolähetyksiä voi 
vastaanottaa omalla mikrolla. 


EcoVision TV-kortti PC:lle 

EcoVision on edullinen ja kuvanlaadultaan 
kohtalainen laajennuskortti TV- lähetysten 
vastaanottamiseen mikrolta. Kunnollista oh- 
jelmaa ja dokumentointia jää kaipaamaan. 
Hinta: 750 mk 

Maahantuoja: Suomen Tietoviestin Oy 
Puhelin: (974) 22 111 
Valmistaja: EconSoft, Kanada - Hong Kong. 
Laitevaatimukset: PC 286 tai nopeampi, Win- 
dows, kiintolevyjä overlay-videokortti. Erotte- 
lutarkkuus ja värien määrä riippuvat video- 
kortista. 


joskin yksipuolista. Itchyn kirs- 
kuvan hihityksen säestyksellä 
Scratchystä tehdään jauhelihaa 
mitä karseimmilla tavoilla. Väki- 
valtamoduuli voidaan myös jät- 
tää asentamatta. 

Berkeleyn ruudunsäästinkoko- 
elmat ovat mainioita, mutta nii- 
den jättäminen yksikseen möyk- 
käämään saattaa rassata perhe- 
suhteita tai työilmapiiriä. Säästö- 
kin on suhteellista, koska ohjel- 
mat vievät helposti kahdeksan- 
kin megatavua kiintolevytilaa ja 
maksavat kolmisensataa mark- 
kaa kokoelmalta. Mutta hävyttö- 
män hauskoja ja taatusti tarpeet- 
tomia ne ovat. EZE1 
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JERE KÄPYAHO 



The Winn L. Rosch 
Hardware Bible, 
Third Edition 


Winn L Rosch 
Brady Publishing, 1994 
1520 s., nidottu 


SciHohtr! InjMd 1 E»pondedl 

mmm 

3IBLE 


tietynlaisten ihmisten 
kova tarve tutkia sitä. PC-koneiden tekniikan 
kanssa painiskeleville kirja on oikea taivaan 
lahja, sillä se sisältää erittäin asiantuntevaa 
ja tuoretta tietoa kaikista PC:n sisuskaluista 
ja oheislaitteista. 

Kuten Peter Nortonilla, Winn L. Roschilla 
on erinomaisen selkeä tyyli kirjoittaa. Hän ei 
kuitenkaan sorru jaaritteluun, vaan kirjasta 
tekee paksun runsas asiasisältö. Teos kattaa 
kaiken koteloista kiintolevyihin, sarjaporteis- 
ta cd-romeihin ja muistista monitoreihin, 
unohtamatta usein varsin kiintoisia historia- 
näkökohtia. Roschin kirjasta voit lukea eri- 
laisista I aaj en n usväyl ätyypei stä, CMOS-muis- 
tin asetuksista, virtalähteistä, monitoreista ja 
paljosta muusta. 

Tekstiä täydentää runsas valikoima ha- 
vainnollisia piirroksia ja taulukoita, jotka 
selvittävät erilaisten kaapelien nastajärjes- 
tykset, Hayes-yhteensopivien modeemien 
AT-komennot ja paljon muuta. Asioiden löy- 
tämistä laajasta kokonaisuudesta helpottaa 
hyvin tehty hakemisto. 

M ikäli PC-koneesi kansi on jatkuvasti auki 
tai työskentelet mikrotukihenkilönä, Roschin 
kirja kuuluu ehdottomasti kirjahyllyysi diag- 
nostiikkaohjelman käsikirjan viereen. Kirjan 
tavaton paksuus ja liki kolmen kilon massa 
saavat tosin toivomaan cd-rom-painoksen pi- 
kaista ilmestymistä. 


ISBN 1-56686-127-6 

W inn L. Roschin 
PC-laitteita käsit- 
televä "Hardware Bible" 
on suorastaan pelotta- 
van laaja. Raamatun 
kanssa sillä on yhteistä 
paksuus, ohut paperi ja 


Peter NortoiVs DOS 
Guide, Special Edition 


Peter Norton 
Brady Publishing, 1994 
744 s., nidottu 
274 mk 

ISBN 1-56686-136-5 

K irjoista ja apuoh- 
jelmista tuttu Pe- 
ter Norton on mestaril- 
linen selittäjä. Hänen 
aloittelijoille tarkoitet- 
tuja PC- ja DOS-kirjo- 
jaan on myyty yhteensä 



miljoonia kappaleita, eikä syyttä. Nortonin 
selkeä tyyli erottaa myös tämän MS-DOSin 
ja PC:n käytön alkeita opettavan kirjan tusi- 
natavarasta. 

MS-DOSin käyttäjän opas on versiosta toi- 
seen ollut niin suppea, että Nortonin tapaisia 
kirjoittajia tarvitaan pistämään asiat järjes- 
tykseen. Nortonin DOS-opas on onneksi 
enemmän kuin pelkkä hieman muunnellen 
kirjoitettu käsikirja, sillä se sisältää hyviä ja 
toimivia vinkkejä jokapäiväiseen käyttöön ja 
etenee loogisesti helpommista aiheista vai- 
keampiin. 

Norton selittää PC-käytön perusteet alka- 
en laitteistosta, ja valottaa MS-DOSin päivit- 
täistä käyttöä tiedostojen käsittelyssä, tiedon 
varmistuksissa, virustorjunnassa ja muistin- 
hallinnassa. Kirja on selvästi suunnattu alka- 
ville käyttäjille, koska DOS Shell -ohjelmalle 
on annettu liki sata sivua vaikka sen saa MS- 
DOS 6.2:een vain erikseen tilaamalla. Norton 
on säästänyt pidemmälle ehtineiden käyttä- 
jien materiaalin omaan Advanced DOS 6 -kir- 
jaansa, jota hän muistaa myös joka luvun lo- 
pussa mainostaa. 

MS-DOS-komentojen selitykset ovat uusis- 
sa DOS-versioissa vain ohjetiedostoina levyl- 
lä, joten Nortonin kirjaan kuuluu painettu ha- 
kuteososa. Kokonaisuutena hyvä opaskirja, 
mutta moni tämäntyyppistä kirjaa tarvitseva 
hankkisi varmasti tietonsa mieluummin suo- 
men kielellä. 


PC-tietosana kirja 

Petteri Järvinen 

Yritysmikrot Oy, Jyväskylä 1994 
545 s., sidottu 
296 mk 

ISBN 952-9508-15-8 

M ikrokirjailija Pet- 
teri J ärvinen jat- 
kaa aiheesta toiseen 
miltei vailla varteenotet- 
tavia kilpailijoita. Uusin 
aluevaltaus on PC-tieto- 
sanakirja, jonka versi- 
oon 1.0 on koottu 2822 
termiä ja lyhennettä tietotekniikan alalta. 
Kirjan sisällön painopiste on selvästi IBM PC 
-yhteensopivissa tietokoneissa ja niiden oh- 
jelmissa. 

PC-tietosanakirja on yhden henkilön hank- 
keeksi varsin laaja, ja myös vertailukohtien 
puutteen huomioon ottaen onnistunut. Ha- 
kusanojen valinnasta ei suuri joukko alan 
asiantuntijoita varmasti pääsisikään yksimie- 
lisyyteen. Järvinen on valinnut kirjaan sekä 
suomen- että englanninkielisiä termejä. Eri 
termi nsel itykset vaativat hyvin erilaisia 
taustatietoja ja vaihtelevat kansantajuisesta 
(virus) ammattilaisten keskinäiseen jutuste- 
luun (downsizing). 



Järvisen kirja kärsii paikoin sanakirjante- 
kijöitä kautta aikain vaivanneesta i Nord not 
in -ongelmasta: selityksissä esiintyy käsittei- 
tä, joita ei ole omina hakusanoinaan kirjassa. 
Monissa selityksissä on onneksi johdonmu- 
kainen viittaus johonkin toiseen kirjan haku- 
sanaan. 

Kirjassa on satakunta havainnollista kuvaa 
tai taulukkoa sekä terminologian ongelmiaja 
oikeinkirjoitusta käsittelevät liitteet. J älkim- 
mäisen ohjeita J ärvinen ei kuitenkaan tässä 
itse taittamassaan kirjassa aina noudata. Ko- 
konaisuutena PC-tietosanakirjan ykkösver- 
sio on kuitenkin parempi kuin useimpien tie- 
tokoneohjelmien. 


Windows 

Multimedia -ohjelmointi 

Steve Rimmer 
Pagina, Jyväskylä 1994 
403 s., nidottu 
373 mk 

ISBN 951-8938-76-8 

G raphic Workshop - 
kuvankäsittelyoh- 
jelman tekijänä tunnetun 
Steve Rimmerin teoksella 
Windows Multimedia -oh- 
jelmointi on melko pieni 
lukijakunta: Windows- 
ympäristössä toimivia 
kuva- ja äänipainotteisia ohjelmia C-kielellä 
kirjoittavat ohjelmoijat. Varsinaiset sisältöön 
painottuvat multimedianimikkeet tehdään 
yleensä jollain tekijäohjel mistol la, kuten 
Toolbookilla tai Macromedia Directorilla. 
Rimmerin kirjan ohjelmat ovatkin systeemi- 
ohjelmia, jotka soittavat äänitiedostoja tai 
cd-levyjä ja näyttävät AVI-videopätkiä ja bit- 
tikarttakuvia. 

Rimmer ei opeta C-kieltä tai Windows-oh- 
jelmoinnin perusteita, vaan sukeltaa suoraan 
multimediarajapinnan läpi, MCI-komentoja 
unohtamatta. Osa kirjan esimerkkiohjelmis- 
ta on kyllin yksinkertaisia vaikka Visual Ba- 
sicilla toteutettaviksi, mutta Photo CD -ku- 
vien lukeminen vaatii jo C-kääntäjän ominai- 
suuksia. 

Kirjan suomennos on paikoin ansiokasta 
uranuurtamista, paikoin taas perin kankeaa 
kieltä. Suomentaja Reijo Lundahl on yrittänyt 
puoliväkisin ympätä Rimmerin omalaatuista 
ja pikkunäppärää kanadalaishuumoria suo- 
men kielelle huonoin tuloksin. Rimmer itse- 
kin saisi tosin pysyä enemmän asiassa. 

Kirjan kaikki ohjelmat, niiden C-kieliset 
lähdekoodit sekä suuri määrä kuvia ja ääniä 
on tallennettu kirjan mukana toimitettavalle 
cd-romi I le, josta niitä pääsee tutkimaan mi- 
käli saa maaniteltua levyn ehjänä ulos kirjan 
sisäkannen tiukasta pussista. Ohjelmat on 
tehty Borland C++ 3.1:llä, ja ne toimivat pie- 
nin muutoksin myös versiolla 4.0. EZZ3 
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KARI A. HINTIKKA 


Internet 
viidellä tavalla 


M ikroBittiin saapuneet viisi englannin- 
kielistä Internet-käsikirjaa ovat pitkäl- 
ti samanlaisia. Ne esittelevät Netin palveluita 
helppotajuisesti Windows-käsi kirjojen ta- 
paan. Kaikki niistä sopivat oppaiksi; yhtä- 
kään sutta ei ole joukossa, mutta DOS ei ole 
hyvä sijoitus. 

Hyvä Internet-opas on sellainen, joka ei 
tyydy esittelemään palveluiden komentoja, 
vaan kertoo mikä Netissä on kiinnostavinta, 
mistä käyttäjä löytää kaipaamaansa tietoa ja 
miten sitä kannattaa etsiä. 

Kirjojen keskeisimmät ominaisuudet on 
taulukoitu, sillä niissä on tekstiä yhteensä yli 
2500 sivua. Sivujen sisällön perinpohjainen se- 
littäminen vaatisi Mikrobitti-lisäliitteen. Tau- 
lukon pallo tarkoittaa, että aihetta on käsitelty 
kirjassa lukijaa hyödyttävällä tavalla. Ei riitä, 
että jokin Netin palvelu tai ominaisuus maini- 
taan kirjassa nimeltä, kuten 'rn' tai IRC. 

Taulukon alempi osa käsittelee Internetin 
palveluihin oleellisesti liittyviä seikkoja kirjas- 
sa. Alimmaisena on pallukoiden lukumäärä, 
jonka yhdessä kirjan hinnan kanssa voi suh- 
teuttaa omaan VISA-korttiinsa. 

Analyysi tarkoittaa arvioita Internetin so- 
siaalisista ja yhteiskunnallisista vaikutuksis- 
ta. Kirjan mukana voi olla levyke tietylle 
käyttöjärjestelmälle. Historia kertoo miksi 
Internet on sellainen kuin se on. 

Ilmiöt tarkoittavat kaikkea Nettiin liitty- 
vää kulttuuria, kuten erikoisia solmukonei- 
ta ja palveluita tai Netin eläviä legendoja. 
Listat sisältävät listauksia mm. kokous- 
alueista. Ongelmanratkaisu (troubleshoo- 
ting) kertoo mitä voi yrittää tehdä, jos jo- 
kin palvelu ei toimikaan niin kuin pitäisi. 

Sanasto tarkoittaa termejä, kuten proto- 
kolla tai TCP/IC, ja slangi nettikieltä, kuten 
sanalyhenteet ja hymiöt (-:. 

Eli karkeasti todeten mitä enemmän palloja 
sitä parempi kirja. Yhtäkään kirjaa ei kuiten- 
kaan voi luonnehtia läheskään täydelliseksi. 

Työvoiton ottaa USI (Using The Inter- 
net) 1188 sivullaan, joista puolet on listoja. 
Hyvänä kakkosena tai työvoiton jakajana on 
NAV (Navigating The Internet), jonka 640 
sivusta niin ikään puolet on listoja. Molem- 
mat ovat kuitenkin liian lihavia ja niitä on 
hankala selata päivittäiskäytössä. Kannattaa 
muistaa, että listat uudistuvat Netissä kellon 
ympäri eli paperiversiot vanhenevat käsiin. 
N e ovat tuoreempia Netissä, ja ne voi itse tu- 
lostaa paperille. 

RID eli Riding The Internet Highway on 

oikein hyvä perusteos. Tietomääränsä puoles- 
ta se päihittää 266 sivullaan ylläolevat raamat- 


tukandidaatit kepeästi. USI ja 
NAV esittelevät enemmän tie- 
toa harvemmista aiheista kun 
taas RID käy yleisemmin läpi 
useampia aiheita. Kaikki kol- 
me sopivat ensimmäiseksi kir- 
jaksi Internetistä. 

DOS, Dos User's Guide 
to the I nternet on PC-käyt- 
täjille suunnattu, mutta painovuoden 
(1994) huomioiden hyvin suppea (kts. tau- 
lukko). Ne asiat, jotka DOS käsittelee, on 
esitetty selkeästi, mutta nettioppaana kir- 
ja on muihin verrattuna rahanhukkaa. 

ZEN (Zen and The Art of The Inter- 
net) on kevyt aloittelijan opas, mutta 
kaikki muutkin kirjat sopivat aloittelijalle. 

Kaikki esitellyt kirjat edustavat en- 
simmäisen sukupolven nettikirjallisuut- 
ta eli ovat selkeitä käyttöoppaita ja viime kä 
dessä rahastusta. On käyty netissä, 
imuroitu palvelut lokitiedostoiksi 
ja tehty niistä kirja. 

Näiden kirjojen yhteinen sisältö, 

2500 sivua, on kerrottu ilmaiseksi 
Internetistä saatavassa Bigdummy- 
tiedostossa ja unix-järjestelmän 
sähköisissä käsikirjoissa. Hienova- 
raisesti voisi todeta, että lyhenne 
RTF M (Read That Fucking Ma- 
nual) todella pitää paikkansa. Tätä 
ei ole tarkoitettu ilkeilyksi, vaan In- 
ternet itsessään on dokumentoitu 
todella hyvin ja dokumentteihin tu- 
tustumalla säästää paljon omaa ai- 
kaa sekä nettituttavien sietokykyä. 

Toisen sukupolven kirjoissa In- 
ternetistä ei enää kerrota raakatie- 
toa vaan siihen suhtaudutaan ar- 
vioivasti tai kerrotaan tapoja, kuin- 
ka käyttäjä löytää oleellisimman 
tiedon satojen sivujen listauksien 
sijaan. 

Näitä edustavat mm. Howard 
Rheingoldin Virtual Community 

(Addison-VVesley 1993) ja Reva 
Baschin Secrets of the Super 
Searchers (Online Inc. 1994). 

Edellinen käsittelee virtuaaliyhtei- 
söjä ja jälkimmäisessä 23 netin su- 
persurffaria esittelee tapoja hakea 
sekä valikoida parhaimmat yhteys- 
koneet, - ajat ja -keinot. 

Lisätietoja I nternet-asi oi sta Mik- 
robitin numeroissa 12/93 , 1/1994 
ja 9/94. EZ3 
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Morphology 101 -le- 
vyltä löytyvällä Pho- 
toMorph Lite -ohjel- 
malla on helppo teh- 
dä animaatio, jossa 
kuva muovautuu vä- 
hitellen toiseksi. Al- 
ku- ja loppukuvien 
pisteet vastaavat 
toisiaan. 

Ala sinäkin 
animaattoriksi 



JERE KÄPYAHO 






=| Project Editor 


El El Bl W\ E3 El H 

m 



V ielä pari vuotta sitten 
näyttökortit olivat niin 
hitaita, että tietoko- 
neanimaatioiden näyttä- 
minen ruudulla oli lähin- 
nä unennäköä. Nyt tilanne on 
toinen, ja erilaiset efektit sekä 
kolmiulotteiset mallintamisoh- 
jelmat ovat yleisiä työkaluja. 
Katsastimme kaksi animaatioi- 
den tekemisessä avustavaa cd- 
romia. 


Morphology 101 

E lokuvien erikoistehosteista 
tuttu muovaus eli morphing 
tarkoittaa kuvan sulavaa vaih- 
tumista toiseksi. Sillä tiikeri 
vaihtuu autoksi ja sula metalli 
muuttuu Terminator 2:ksi. 
J enkkisanastossa 101 tarkoit- 
taa alkeiskurssia, ja sellaisesta 
käy hyvin Andoverin Morpho- 
logy 101. Yhdellä cd-romilla on 
kaikki tarvittava hyvätasoisten 
kotianimaatioiden tekemiseen. 

Morphology 101:n selkäran- 
ka on PhotoMorph Lite -ohjel- 
ma, joka on kevyempi versio 
North Coast Softwaren suosi- 
tusta PhotoMorphista. Tämän 
Windowsissa toimivan ohjel- 
man käyttö on helpompaa kuin 
voisi luulla: otetaan al- 
kukuva ja loppukuva ja 
lisätään pisteet joiden 
pitää vastata toisiaan. 

Sitten kerrotaan mon- 
tako ruutua animaati- 
oon halutaan ja piste- 
tään kone laskemaan. 

Pienillä kuvilla syntyy 
50 ruudun animaatio 
noin minuutissa, riip- 
puen PC:n nopeudesta. 
Ohjelmassa on myös 
erikoisefektejä, joita 
löytyy yleensä vain am- 
mattilaisten videoedi- 
tointiohjelmista. 

Muovauksen periaat- 
teita valotetaan levyn 


nimeä kantavassa oppaassa, jo- 
ka sisältää runsaasti esimerk- 
kejä. Kaikki animaatiot ovat 
AVI-muodossa, ja niiden toista- 
miseen tarvitaan Microsoft Vi- 
deo for Windows 1.1 Runtime, 
joka on mukana cd:llä. Video- 
pätkiä pyörittävä Matinee-näy- 
tönsäästäjä tosin käyttää 
MPEG-tiedostoja. PhotoMorph 
Lite lukee BMP-, PCX-, JPG-, 
TIFF- ja GIF-kuvatiedostoja, ja 
jos ei sopivia omia kuvia ole, 
voi käyttää cd:n 250 kuvan kir- 
jastoa muovattavana mate- 
riaalina. 

Animaatioiden tekeminen 
vaatii nopean koneen ja paljon 
levytilaa, ja valmiiden AVI-vide- 
oiden toisto hyytyy alkuunsa 
hitaammilla cd-rom-asemilla. 
Morphology 101 on silti hyvä 
kooste aiheesta kiinnostuneille, 
sillä se ei jätä puolitiehen vaan 
kurkistaa myös kulissien taak- 
se. Lisävalaistusta löytyy Scott 
Andersonin kirjasta Morphing 
Magic ( Sams Publishing 1993). 

VR Workshop 

VR eli Virtual Reality, virtuaali- 
todellisuus, on muotitermi, jo- 
hon alkaa jo kyllästyä. Media 


Synergyn VR Workshop -levyllä 
VR voisi tarkoittaa Vi rtuaal i Ra- 
hastusta, sillä levyn anti vetoaa 
ainoastaan näköaisteihin. Osu- 
vampi nimi olisi 3D Workshop, 
jollei se olisi yhden ohjelman 
käytössä. 

VR Workshop on kokoelma 
demoja huikeista ja kalliista 
3D-mallinnusohjel mistä (mm. 
trueSpace, T ypestry, M acroM o- 
del) sekä Media Synergyn ja 
muiden alan firmojen tekemis- 
tä 3D-animaatioista. Vaikka 
animaatiot ovatkin hyvin tehty- 
jä, mitään järisyttävän upeaa 
niissä ei ole, ja cd-romin hitaus- 
ongelma vaivaa tietysti näiden- 
kin pätkien toistamista. 

Levyn todellinen anti on 3D- 
rautalankamalleja ja kuvia sisäl- 
tävä galleria, jonka sisältöä voi 
käyttää omien animaatioiden te- 
kemiseen. Näitä voi koostaa VR 
Composer -ohjelmalla, joka on 
MS-DOSissa toimiva 3D-editori. 
Ohjelma on hitaan tuntuinen jo- 
pa DX2-50:llä, eikä sen ajami- 
nen Windowsista onnistu kun- 
nolla, mikä ei olisi ongelma el- 
leivät galleria ja demot olisi 
Windows-ohjelmia. Li- 
säksi VR Composerin 
ohjekin on Windows 
Help -tiedosto. 

VR Composer on pa- 
rempi ohjelma kuin en- 
situtustuminen antaisi 
olettaa. Hieman maa- 
nitelemalla siitä saa ir- 
ti käypiä animaatioita, 
joissa kappaleiden pin- 
nat on varjostettu tyy- 
likkäästi. Lisäksi ohjel- 
ma osaa tehdä animaa- 
tion ruuduista kuvaus- 
tiedostot PoV-Ray-oh- 
jelmaa varten, ja toimii 
myös SuperVGA-näyt- 
tötiloissa. 


Kokonaisuutena VR Works- 
hop on hienoinen pettymys, 
mutta rautalankamallit ovat hy- 
viä, ja kun VR Composerkin 
sentään toimii, on säästö tu- 
hansia markkoja vaikkapa 
trueSpace-ohjelman hintaan 
verrattuna EZQ 



Hinta: 280 mk 

Edustaja: Pian 1 Oy, puh. (931) 22 30 111 
Valmistaja: Andover Advanced 
Technologies, USA 

Tilankäyttö: 231 Mt 

I Morphology 101 

| heikko | välttävä | tyydyttävä | hyvä | erinomainen 


Käyttömukavuus 

Laadukkuus 

Laajuus 



Hinta: 360 mk 

Edustaja: Pian 1 Oy, puh. (931) 22 30 111 
Valmistaja: Media Synergy, Kanada 

Tilankäyttö: 524 Mt 


VR Workshop 




VR Gallery on kokoelma rautalankamalleja ja valmiita 
kuvia, joita voi käyttää omissa 3D-animaatioissa. VR 
Workshop -levy sisältää myös animaatioiden teko-ohjel- 
man. 


50 


MIKROBITTI 11/94 








R ay tracing, suomeksi suunnilleen 
säteen seuranta, on menetelmä, 
jolla voidaan tehdä aidonnä- 
köisiä, mutta sisällöltään mieli- 
kuvituksellisia ja jännittäviä ku- 
via tietokoneella. Vaikka kuvat esitetään 
tietokoneen kaksiulotteisella näytöllä, ku- 
vien kappaleet näyttävät sijaitsevan kol- 
miulotteisessa avaruudessa. Menetelmällä 
voidaan kuvata kappaleita, joita ei todelli- 
suudessa voi välttämättä edes olla ole- 
massa, joten se sopii hyvin mallintami- 
seen ja kukistamiseen sinne minne silmä 
ei näe. Näkymä mikroprosessorin sisältä, 
planeetta valovuosien päässä, vesimole- 
kyylin rakenne ja vedestä hyppäävä kala 
ovat vain muutamia menetelmällä jo teh- 
dyistä kuvista. 

Kolmiulotteisen kuvan tekemistä tieto- 
koneella sanotaan yleisesti renderöinniksi. 
Säteen seuranta on vain yksi renderöinti- 
menetelmä, mutta se on yleistynyt samalla 
kun mikrotietokoneiden laskentateho on 
kasvanut ja uusia, edullisia ohjelmia on 
tullut markkinoille. Aikaisemmin tällainen 
mielikuvituksen ammentaminen oli vain 
ammattilaisten sarkaa, mutta nykyään ku- 
ka tahansa jolla on kohtuullisen nopea 
486-mikro (tai 386 ja matematiikkaproses- 
sori) ja sopivat ohjelmat, voi suunnitella 
omia kuvia. 


Sädettä pitkin 

Seurattavalla säteellä tarkoitetaan valon- 
sädettä, jonka käyttäytymistä simuloidaan 
tietokoneella. Omien kuvien tekemiseen 
tarvitaan hieman helppoja perustietoja ma- 
tematiikasta ja fysiikasta, mutta mitään 
monimutkaisia laskutoimituksia ei tarvitse 
suorittaa, koska tietokone tekee ne. M ene- 
telmän huono puoli on melkoinen hitaus, 
joten mitä nopeampi prosessori tietoko- 
neessa on, sen nautittavampaa kuvien te- 
keminen on. 

Säteenseurantaohjelmalle annetaan ku- 
vaus renderöitävästä maailmasta kappalei- 
neen ja valonlähteineen. Kappaleet voivat 
olla esimerkiksi palloja, kuutioita ja tasoja 
sekä näiden yhdistelmiä. Jokaisessa ku- 
vassa tarvitaan ainakin yksi valonlähde, tai 
kuvasta tulee aivan pimeä. Kun kappaleet 
ja valonlähde on sijoitettu avaruuteen, on 
vielä määriteltävä, mistä näkymää tarkas- 
tellaan. Tätä varten on kerrottava kameran 
sijainti ja kuvakulma. 

Säteenseurantakuvia varten tarvitaan 
kolmiulotteinen koordinaatisto. Näitä on 
yleisesti käytössä kaksi erilaista: vasenkä- 
tinen koordinaatisto ja oikeakätinen koor- 
dinaatisto Kun sovitetaan nämä koordi- 
naatistot tietokoneen näyttöruudulle, va- 
senkätisessä koordinaatistossa z-akseli tu- 
lee ruudusta "ulos" ja oikeakätisessä se 
taas menee ruudun sisään. Kuvien tekemi- 
sessä käytetään yleensä oikeakätistä koor- 
dinaatistoa. 



MITÄ ON 
RAY TRACING? 


Tuotemerkeissä, mainoksissa, tv- ohjelmien tunnuksissa, elokuvissa ja tie- 
tokonekirjojen kansissa näkee paljon jännittävän näköisiä kolmiulotteisia 
kuvia, jotka on usein tehty ray tracing -tekniikalla. Mutta mitä on ray tra- 
cing, ja miten voit itse tehdä omia kuvia tietokoneella. 


Kuvassa 2 on yksinkertainen asetelma, 
jossa kolmiulotteiseen avaruuteen on sijoi- 
tettu pallo sekä valonlähde. Kappaleet ai- 
noastaan heijastavat valoa, eivät säteile si- 
tä itse. Valonlähteestä tuleva valo taas sä- 
teilee tasaisesti kaikkiin suuntiin. Jos va- 
lonsäteen tiellä on kappale, valo heijastuu 
tai taittuu sen pinnasta. Kappaleen pinta- 
materiaalista riippuu, mihin valonsäde sit- 
ten jatkaa. Esimerkiksi lasissa tai vedessä 
valo taittuu, kun taas peilipinta heijastaa 
valon. Myös pinnan tasaisuus ja väri vai- 
kuttavat valonsäteen etenemiseen. 

Valonlähteestä tulevia säteitä voi seura- 
ta kahdella eri tavalla. Ensiksi mieleen tu- 
leva tapa on edetä valonlähteestä kappa- 
leeseen ja siitä katsojaan. Tämä olisi kui- 
tenkin suurimmaksi osaksi turhaa työtä, 
koska vain murto-osa lähtevistä säteistä 
päätyisi siihen pisteeseen missä katsoja 
on, ja loput laskettaisiin turhaan. (Itse 



Kuva 2. Säteen seurannan perusasetelma. Silmästä 
lähetetty säde osuu kappaleeseen, jota valonlähde 
valaisee ja etenee kappaleesta edelleen valonläh- 
teeseen. 
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M itä on Raytracing ? 


asiassa kuvaa ei saataisi varmaankaan kos- 
kaan valmiiksi). 

Parempi tapa on kääntää asetelma ym- 
päri ja lähettää säteitä katsojan silmästä 
jokaisen katselutason pisteen läpi. Mikäli 
jokin kappale on säteen tiellä, tiedetään et- 
tä se näkyy kuvassa. Näin voidaan myös 
kätevästi määritellä katselutason ja samal- 
la kuvan koko kuvapisteinä. Esimerkiksi 
640 x 480 kuvapisteen kuvassa lähetetään 
640 x 480 = 480 000 sädettä. 


Kuvapisteen värin määräytyminen 

Kun katsojan silmästä lähetetään säde kat- 
selutason pisteen läpi (kuva 2), se todennä- 
köisesti kohtaa jonkin avaruudessa olevan 
kappaleen. Kuvapisteen väriksi tulee kap- 
paleen väri kohtaamispisteessä. Kappaleen 
väri määräytyy sen mukaan, miten valo hei- 
jastuu tai taittuu kappaleen pinnasta tai 
imeytyy siihen. Väri määräytyy myös pin- 
nan rakenteesta ja kuvioinnista (metalli, 
puu, lasi, peili jne.). Lisäksi väriin vaikutta- 
vat pinnan väri, valonlähteen väri ja etäi- 
syys sekä erilaiset heijastukset ja varjot. 

Värin laskeminen on rekursiivinen eli it- 
setoistuva prosessi, jota kutsutaan varjos- 
tamiseksi (engl. shading). Mikäli kohtaa- 
mispisteestä on esteetön reitti valonlähtee- 
seen, kappale on valonlähteen valaisema, 
muuten se on varjossa valonlähteen suh- 
teen. Kun silmästä lähtenyt säde kohtaa 
kappaleen, jonka pinnasta valo heijastuu 
tai taittuu, lähetetään kohtaamispisteestä 
edelleen uusia säteitä, jotka voivat kohda- 
ta toisia kappaleita, ja niin edelleen. Kun 
vihdoin päästään valonlähteeseen asti, las- 
ketaan sen kuvapisteen väri, josta säde 
alunperin lähetettiin. 

Mikäli säde ei koskaan pääse valonläh- 
teeseen asti, vaan poukkoilee avaruudessa 
sinne tänne, on laskenta-ajan kannalta 
käytännöllistä määritellä jokin raja, jonka 
saavutettuaan säteenseurantaohjelma an- 
taa kuvapisteel le väriksi taustan värin 
(yleensä musta). 

Mikä on PoV-Ray? 

Tietokonegrafiikan harrastajien keskuu- 
dessa on viime vuosina noussut suureen 
suosioon ohjelma nimeltä PoV-Ray. PoV 
eli "Persistence of Vision" sai alkunsa Ami- 
ga-ympäristössä DKBTrace-nimisenä. Pian 
tekijäjoukkoon liittyi lisää asiasta kiinnos- 
tuneita ohjelmoijia ja PoV-Ray 
sovitettiin PC- ja UNIX-koneil- 
le, Macintoshille ja monelle 
harvinaisemmalle laitteelle. 

PoV-Ray on täysin ilmainen 
ohjelma, mutta verraton työka- 
lu hienojen kolmiulotteisten 
kuvien tekemiseen. Koska se 
toimii useilla eri tietokoneilla, 
ei sitä ole viilattu äärimmäisen 
nopeaksi, mutta sopivalla lait- 


teistolla sillä voi tehdä näyttäviä kuvia 
kohtuullisella vaivalla. 

PoV-Rayllä laskettavat kuvat määritel- 
lään hieman C-kieltä muistuttavalla ku- 
vauskielellä, jossa määritellään erilaisten 
kappaleiden paikat, koot, värit ja pintaku- 
viot. Peruskappaleita ovat muun muassa 
pallo, laatikko, kartio, lieriö ja taso. Lisäk- 
si kappaleista voi koostaa yhdistelmiä. 

Seuraavassa tutustutaan yksinkertaisen 
kolmiulotteisen kuvan tekemiseen PoV- 
Rayllä. Ohjelman käyttö sekä PC:llä että 
Amigalla on hyvin samantapaista. PovRa- 
yn mukana toimitetaan kattava englannin- 
kielinen ohje, jossa selvitetään eri laitteis- 
tojen erot ja ohjelman kaikki toiminnot. 

Palikat esiin 

Ohessa on kaksi esimerkkikuvaa (kuvat 3 
ja 4), joissa molemmissa on samanlainen 
asetelma: pallo, kartio ja kuutio lepäävät 
äärettömän tason päällä. Kuvassa 3 kappa- 
leilla on ainoastaan pintaväri, mutta kuvas- 
sa 4 niille on lisätty pintakuvio eli tekstuu- 
ri. Kappaleita valaisee kaksi valonlähdettä, 
toinen suoraan ylhäältä ja toinen takaoi- 
kealta. 

Listaus 1 (PALIKAT1.POV) on PoV-Ray- 
kuvaustiedosto, josta syntyy kuva 3. En- 
simmäisillä riveillä luetaan mukaan mää- 
rittelyt, jotka ovat valmiita PoV-Rayn mu- 
kana tulevia tekstitiedostoja. N iissä määri- 
tellään värien nimet (VVhite, Red jne.), pe- 
ruskappaleet sekä pintarakenne ja -mate- 
riaali. Kaikkia näitä määrityksiä ei yleensä 
tarvita omissa kuvaustiedostoissa, mutta 
on hyvä ottaa tavaksi lisätä tiedoston al- 
kuun kaikki kolme INC-tiedostoa vaivan 
säästämiseksi myöhemmin. 

Kappaleita tarkastellaan "kameran” lä- 
pi. Kameran sijainti (location) sekä suun- 
taus ( look at) määräävät millainen ku- 
vasta tulee. Kulmasulkeissa olevat luku- 
kolmikot ovat xyz-vektoreita, jotka mää- 
räävät yksiselitteisesti kolmiulotteisen 
avaruuden pisteitä. Tässä esimerkissä ka- 
mera on viisi yksikköä origosta ylöspäin 
ja 10 yksikköä kuvaruudun takana (?). 
Piirtämällä kolmiulotteisen koordinaatis- 
ton millimetripaperille ja piirtämällä vek- 
torien päätepisteet siihen saa hyvän käsi- 
tyksen kuvasta. 

J otta kuva ei olisi täysin pimeä, tarvitaan 
yksi tai useampi valonlähde (avainsana 
light source) . Myös niiden sijainti määri- 



Kuva 3. Listauksesta 1 syntyvä esimerkkikuva, jos- 
sa kaikki kappaleet ovat pinnaltaan samanlaisia. 



Kuva 4. Listauksesta 2 syntyvä esimerkkikuva, jos- 
sa kappaleille on luotu pintakuviointi. 


tellään vektoreilla. Lisäksi on määriteltävä 
valon väri. Kuvan kaksi valonlähdettä lä- 
hettävät molemmat valkoista valoa ("color 
VVhite"), mutta myös värillisiä valoja voi 
käyttää. 

Kuvan kolme kappaletta sekä taso jolla 
ne lepäävät määritellään PoV-Rayn avainsa- 
noilla, jotka vastaavat suoraan englannin- 
kielisiä nimiä plane (taso), sphere (pallo), 
cone (kartio) ja box (laatikko). Kuten kame- 
ralla ja valonlähteillä, kappaleillakin on yksi 
tai useampi sijainnin määrittävä vektori. 

Tason asennon määrää normaalivekto- 
ri, joka osoittaa kohtisuoraan tasosta ylös- 
päin. Merkintä y tarkoittaa PoV-Rayssa sa- 
maa kuin vektori <0,1, 0>. Y:n jälkeen tule- 
va luku määrää tason paikan, joka tässä 
on suoralla y=0. Pallolla vektori määrää 
keskipisteen. Lisäksi on annettava pallon 
säde yksikköinä. Tässä säde on kolme yk- 
sikköä. 

Kartiolla on kaksi vektoria, joista toinen 
määrää kartion pohjan ja toinen huipun. 
Vektorien jälkeen tuleva luku kertoo kar- 
tion säteen vastaavassa kohdassa. Kuvan 
kartion pohja lepää x-akselilla, ja pohjan 
säde on 1,6. Kartio on neljän yksikön kor- 
kuinen, ja suippenee teräväksi kärjeksi 
(säteen arvo huipulla on nolla). 

Laatikon kaksi vektoria mää- 
räävät vasemman etukulman ja 
oikean takakulman. Koska mo- 
lempien vektorien x-, y- ja z-ar- 
vojen erotus on neljä, laatikko 
on kuution muotoinen ja sen 
yhden särmän pituus on neljä 
yksikköä. Laatikkoa on vielä 
pyöräytetty y-akselin ympäri 35 
astetta. 



Intel i486SX, 33 MHz 

Intel DX2, 50 MHz 


(ei matematiikkaprosessoria) 

(sisäänrakennettu 



matematiikkaprosessori) 

PALIKAT1.P0V 

1 h 23 min 

22 min 

PALIKAT2.P0V 

10 h 54 min 

5 min 


Taulukko 1. Esimerkkikuvien laskemiseen kuluneet ajat kahdella eri PC-koneen 
prosessorilla. Matematiikkaprosessori on lähes välttämätön, mikäli et halua ai- 
na jättää konetta yöksi jauhamaan. 
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Pintarakenne ja materiaalituntu 

Kappaleiden pinnat voivat olla puuta, me- 
tallia, muovia, marmoria, peilipintaa tai mi- 
tä ikinä määritellään. Valmiita pintoja löy- 
tyy tiedostosta TEXTURE S. INC. Pinta mää- 
ritellään kappaleen määrittelyn sisällä 
avainsanalla texture. Sen sisällä käytetään 
vielä pigment-avainsanaa, joka määrää kap- 
paleen värin. Listauksessa 1 kappaleille on 
määritelty ainoastaan väri, mutta listauk- 
sessa 2 on kaikilla kappaleilla erilainen pin- 
takuviointi. 

Kuvassa 4 punaiseen palloon on saatu 
muovinen tuntu käyttämällä Phong-varjos- 
tusta, joka on PoV-Rayssä valmiina. Kar- 
tion pinta on kuhmuista kultaa, ja ennen si- 
ninen laatikko on nyt heijastavaa hopeista 
metallia. Kappaleiden alla oleva taso on 
valkoista marmoria. 

Lopullisena pintakuviona voi käyttää jo- 
ko jotain valmista PoV-Rayn tekstuuria 
(kuten tasossa käytetty "White_M arble") 
tai määritellä pinnan itse finish-avainsanal- 


// PALI KAT 2 . P0V 


#i ncl ude "colors.inc" 


#i ncl ude "shapes.inc" 

// PALI KATI . P0V 

#i ncl ude "textures.inc" 

#i ncl ude "colors.inc" 

camera 

#i ncl ude "shapes.inc" 


#i ncl ude "textures.inc" 

location <0, 5, -10> 

camera 

look at <4, 2, 2> 

{ 

} 

location <0, 5, -10> 

1 i ght_source 

look at <4, 2, 2> 

} 

<2. 7, -14> 

1 ight source 

color W h i t e 

{ 

} 

<2, 7, -14> 

light_source 

col or Whi te 

1 

<6, 30, 30> 

1 ight_source 

color W h i t e 

{ 

} 

<6, 30, 30> 

pl ane 

color Whi te 

} 

{ 

y. o 

plane 

texture { W h i t e Marble } 

{ 

} 

y. o 

sphere 

texture { pigment { color Whi te } } 
f 

{ 

<2, 3, 6>, 3 

sphere 

texture 

{ 

{ 

<2, 3, 6> , 3 

pigment { color Red } 

texture { pigment { color Red } } 

finish { phong 1 } 

1 

} 

cone 

} 

cone 

j 

<2, 0, 1>, 1.6 

{ 

<2, 4, §>, 0 

<2, 0, 1>, 1.6 

texture { pigment { color Yel 1 ow } } 

<2, 4, !>:, 0 

} 

texture 

box 

{ 

{ 

Gold_Metal 

<3, 0, 3> , 

normal 

<7, 4, 7> 

{ 

texture { pigment { color Blue } } 

bumps 0.4 

rotate y*35 

scale 0.2 

} 

} 

i 

} 

Listaus 1. PoV-Rayn kuvaustiedosto PALI- 

box 

{ 

KAT1.POV, josta syntyy kuva 3. Tässä ku- 

<3, 0, 3>, 

vassa kappaleilla ei ole lainkaan pintaku- 

<7, 4, 7> 

vioinpa, ja valonlähteistä tuleva valo hei- 

texture 

jastuu samalla lailla kaikista pinnoista. 

pigment { color Silver } 


finish { Metal } 

1 


i 

rotate y*35 


1 

-w!60 -h 120 


la, kuten pallon tapauksessa. Kartion kuh- 
mut on saatu aikaan muuttamalla pinnan 
normaalivektoria normal-avainsanalla. 
Bumps-arvo kertoo kuhmujen syvyyden ja 
scale-arvo määrää montako kuhmua on 
yksikköä kohden. 

Laskenta käyntiin 

PoV-Ray-ohjelmaa käytetään komentori- 
viltä. Se on monipuolinen ohjelma, jossa 
on runsaasti valitsimia. Yleisimmin käyte- 
tyt valitsimet voi niputtaa DE F -tiedostoi- 
hin, jotka kertovat PoV-Raylle valitsimien 
arvot. Listaus 3 on tällainen määritystie- 
dosto, joka kirjoitetaan tekstieditorilla 
(esimerkiksi MS-DOSin Edit-ohjelmalla) ja 
tallennetaan nimellä PALIKAT. DEF. 

Koska kuvan laskeminen kestää tovin, on 
sen koko määritelty melko pieneksi (160 x 
120 kuvapistettä). Omat kuvaustiedostot 
kannattaa testata ensin pienessä koossa, 
koska ei kannata odottaa kymmentä mi- 
nuuttia vain huomatak- 
seen että yksi kappale 
oli hieman liikaa va- 
semmalla. Kun kuva 
on kunnossa, sen voi 
laskea isommassa 
koossa. 

Kun alat laskea esi- 
merkkikuvia, siirry en- 
sin hakemistoon, jo- 
hon olet asentanut 
PoVRay-ohjelman 
(PC-koneessa yleensä 
C:\POVRAY). Kirjoita 
listaukset 1 ja 2 teks- 
tieditorilla ja tallenna 
ne levylle. Anna sitten 
komento 

povray pali ka t . def - 
ipalikatl.pov - 
o p a 1 i katl . tga 

Nyt PoV-Ray lukee 


teenseurantakuvien tekemiseen vaaditaan 
suhteellisen nopea prosessori, ja matema- 
tiikaprosessori on käytännössä välttämät- 
tömyys. Lukuunottamatta 486SX-proses- 
soria kaikissa Intelin 486-sarjan prosesso- 
reissa on sisäänrakennettu matematiikka- 
prosessori. J os prosessorina on 80386, tar- 
vitaan lisäksi 80387-apuprosessori. Taulu- 
kosta 1 näet kahden esimerkkikuvamme 
laskemiseen PoV-Ray-ohjelmalla kuluneet 
ajat kahdella eri prosessorilla. 

PoV-Ray tekee valmiin kuvan tiedos- 
toon PALIKAT1.TGA. Se on Targa-muotoi- 
nen kuvatiedosto, jossa on väritietoa 24 
bittiä. Targa-kuvan voit muuntaa GIF- tai 
J PEG-tiedostoksi esimerkiksi ilmaisella 
LView Pro -ohjelmalla. Alkuperäinen Tar- 
ga-tiedosto kannattaa säilyttää, jos haluat 
muutella kuvan kontrastia tai valoisuutta. 

Kuvien 3 ja 4 laskennassa on käytetty sa- 
halaitojen poistoon valitsinta +a. Sillä saa- 
daan vielä siistimpi lopputulos, mutta sen 
käyttö hidastaa laskentaa huomattavasti. 
Voit kokeilla sahalaitojen poistoa lisäämäl- 
lä komentoriville tai PALIKAT. DEF-tiedos- 
toon valitsimen +a0.2. 

Omia k uvia tekemään 

|PovRay|ilmaisohjelman uusin versio on 2.2, 
mutta tämän jutun esimerkkikuvat toimivat 
myös versioilla 2.0 ja 2.1. PoVRay on saata- 
vassa modeemilla monista suomalaisista 
BBS-järjestelmistä, joista voit lukea Mikro- 
Bitin numerosta 2/94. Lisäksi ohjelmaa saa 
ainakin Suomen sharevvare-kirjastosta 
((921) 2410 505) ja Avesoftilta ((931) 2555 
050). Internet-tietoverkossa PoV-Rayn koti- 
paikka on ftp-osoitteessa ftp.uwa.edu.au, 
hakemistossa pub/povray. Ennakkotietojen 
mukaan VValnut Creek CD-ROM julkaisee 
syksyn aikana The Official PoV-Ray CD- 
ROM -nimisen cd-levyn, joka sisältää itse 
ohjelman lisäksi kuvaustiedostoja, kuvia, 
apuohjelmia ja muuta mielenkiintoista ai- 


Listaus 2. Kuvan 4 perustana oleva kuvaustiedosto 
PALIKAT2.POV. Tässä on lisätty kappaleille pinta- 
kuviot. Jälki on hienompaa mutta laskenta kestää 
kauemmin. 


+Lc: \povray\i ncl ude 


valitsimien arvot tie- 
dostosta 

heeseen liittyvää. EZQ 

PALIKAT. DEF, jäsen- 
telee kuvaustiedoston 
PALIKAT1.POV ja al- 
kaa laskea kuvaa (mi- 
käli listauksessa ei ole 

Säteenseurantatekniikan 

sanastoa 

merkinnällisiä virhei- 

ray tracing 

säteen seuranta 

tä), näyttäen sitä sa- 

ray 

säde 

malla ruudulla. Tässä 

light source 

valonlähde 

välissä voit lähteä vaik- 

solid 

kappale 

ka kahville, sillä sä- 

sphere 

pallo 


cone 

kartio 


cylinder 

-lieriö 


texture 

pintakuvio, tekstuuri 

Listaus 3. PoV-Rayn määrit- 

shading 

varjostus 

telytiedosto PALI KAT. DEF 

rendering 

renderöinti, kuvan 

esimerkkikuvia varten. 

tekeminen 


Suurempia kuvia varten an- 

reflection 

heijastuminen 

na suuremmat arvot valitsi- 

refraction 

taittuminen 

mille -w ja -h. Esimerkiksi 

coordinate system 

koordinaatisto 

tavallisella VGA-näytöllä ar- 

vector 

vektori 

vot ovat -w640 ja -h480. 

surface normal 

pinnan normaali 
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Miltä tuntuisi rakentaa laadu- 
kas 16 - bittinen äänikortti? 

J os omaat hieman rakentelu- 
kokemusta ja omistat juotti- 
men, joka on jokin muu kuin 
kattopellin juottokolvi, niin 
homman pitäisi onnistua. Täs- 
sä saat rakennusohjeet ja tar- 
vittavia osia löytyy kaupasta. 


TEUVO LAHTI 


Rakenna mikroosi 
äänikortti 


R akentamisen onnistuminen ei edel- 
lytä laitteen toiminnan ja piirikaa- 
vion täydellistä ymmärtämistä, riit- 
tää kun asettelet oikeat osat oikeil- 
le paikoilleen piirilevyllä ja juotat 
ne kiinni. Kortin ajuriohjelman asennus 
onnistuu yhtä helposti kuin minkä tahansa 
Windows-ohjelman asennus, ja sitten kort- 
ti onkin jo kaikkien Windows-ääniohjel- 
mien käytössä. 

Kun kortti on kasassa ja toimii, on aikaa 
tutustua sen käyttöön omissa ohjelmissa. 
Tästä on esimerkkinä oheinen yksinkertai- 
nen assembler-ohjelma, joka digitoi, tal- 
lentaa ja toistaa kortille tuotavaa äänisig- 


naalia. Kortin kaikki rekisterit on doku- 
mentoitu bittitasolla ja kortti on käyttäjän- 
sä täydellisessä hallinnassa. 

Äänikortin sydän 

Ensimmäisen 16-bittisen, Windows Sound 
System -yhteensopivan äänipiirin valmisti 
Analog Devices tyyppi merki nnällä 
AD1848. Tämä piiri löytyy edelleen monil- 
ta laadukkailta äänikorteilta. Pian myös 
teksasilainen Crystal Semiconductor ryh- 
tyi valmistamaan vastaavaa piiriä tyyppi - 
merkinnällä CS4248. Piirissä on äänisig- 
naalin pakkaustekniikkaa parannettu huo- 


mattavasti AD1848:aan verrattuna. Myö- 
hemmin tuli vielä tätäkin kehittyneempi ja 
monipuolisempi piiri CS4231, joka luulta- 
vasti on tällä hetkellä Windows Sound Sys- 
tem -piirien uusin ja monipuolisin versio. 
Tämä piiri on valittu myös tämän äänikor- 
tin ytimeksi. 

CODE C-piiri sisältää kaksi 16-bittistä 
A/D-muunninta, joilla se digitoi eli samplaa 
ääniä. Lisäksi piirillä on kaksi 16-bittistä 
D/A-muunninta, joilla tallennetut äänitie- 
dostot (WAV) saadaan muunnettua analo- 
gisiksi signaaleiksi, jotka sitten ajetaan 
vahvistimien kautta kaiuttimille. CODEC- 
piiri sisältää suuren määrän digitaalista 
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Business Audio Setup 

CrystalVVare™ Wave, Aux, and Mixer Driver 
CS31BA11.DRV ver. 0.70 
WSS 2.0 Enhanced 

Copyright© 1992-94 Crystal Semiconductor Corp. 
Ali Rights Reserved. 

DMA Channel 


“Duplex 


"l/O Addr- 


“Play - 

“Capt. 


“IRQ - 

O Half 


® 530 H 


Oo 

Oo 


<§>7 

<S> Full 


O 604H 


<$> i 

Oi 


09 

O Enhanced 


O E80H 


03 

m 


O io 



O F40H 





Oli 


NOTE: Full duplex requires differing Play 
and Capt. DMA Channel selections. 

| OK | | Cancel 


Kuva 1. Äänikortin ajuriohjelman asetukset. 


signaalinkäsittelylogiikkaa, digitaalisia ot- 
to- ja antosuodattimia, signaalien sum- 
mausyksikön, digitaalisesti aseteltavia ot- 
to- ja antosignaal ien vahvistimia ja vai- 
mentimia sekä äänen kompressointi(pak- 
kaus)- ja dekompressointiyksiköt. 

Piiri on Windows Sound System -yhteenso- 
piva ja se pystyy digitoimaan ja toistamaan 
16-bittistä stereoääntä CD-soittimissa käyte- 
tyllä 44,1 kHz:n näytteenottotaajuudella. 

Aina ei tietenkään ole mielekästä käyt- 
tää 44,1 kHz:n näytteenottotaajuutta. Levy- 
tilan säästämiseksi voi puhetta äänittää 
vaikkapa 11 kHz:n tai 8 kHz:n näytteenot- 
totaajuudella. Piirin pienin näytteenotto- 
taajuus on 5,51 kHz ja suurin 48 kHz. Ääni- 
piiri sisältää tehokkaat digitaaliset suodat- 
timet, jotka tekevät myös pienillä näyt- 
teenottotaajuuksilla digitoidusta datasta 
varsin käyttökelpoista. Vain suurimmat 
taajuudet jäävät pois. Kohinataso pysyy di- 
gitointikanavan ja toistokanavan tehokkai- 
den F I R-alipäästösuodattimien ansiosta ai- 
na erittäin matalana. 

CODECin lisäksi kortilla on 
mikron l/O-l i itäntää varten vain 
neljä digitaalista mikropiiriä. 
Äänisignaalien käsittelyyn kor- 
tilla on kaksi mikropiiriä. Toi- 
nen niistä on mikrofoni- ja lin- 
ja-annon puskurina toimiva 
operaatiovahvisti nneli kko, ja 
toinen on stereo-tehovahvistin 
ulkoisia kaiuttimia varten. 

Kortilla on sisäänmenot mik- 
rofonille ja kahdelle linjatasoi- 
selle 1 V:n äänisignaalille sekä 
liitin CD-ROM-aseman ääntä 
varten. Ulostuloliittimestä saa- 
daan tehovahvistimen antosig- 
naali kaiuttimille tai linjatasoi- 
nen 1 V:n signaali syötettäväksi 
esimerkiksi ulkoiselle vahvisti- 
melle tai kuulokkeille. 

Äänikorttia varten on saata- 
vana valmis piirilevy, jota käyt- 


täen kortin rakentaminen varmimmin on- 
nistuu. Kortin suunnittelussa on kiinnitetty 
erityistä huomiota häiriöiden vaimennuk- 
seen käyttämällä laajoja yhtenäisiä maa- 
tasoja ja viemällä digitaalipuolen kompo- 
nentit mahdollisimman kauas analo- 
giapuolen osista. CODEC-piirin analogia- 
osan käyttöjännitettä ei ole otettu mikron 
kohinaa ja häiriöitä tuovasta +5 V:n jänni- 
telähteestä vaan kortin omalta jänniteregu- 
laattorilta. Näillä toimenpiteillä kortin ko- 
hina-ja häiriösignaalien taso on saatu erit- 
täin alhaiseksi. Myöskään mikron kiintole- 
vyaseman, näytön ja muiden oheislaittei- 
den toiminta ei pääse aiheuttamaan häi- 
riöitä kortilla digitoitavaan tai toistetta- 
vaan ääneen. 

Äänikortin testaukseen on Crystal Semi- 
conductorin tekemä ohjelma, jolla on mi- 
tattu kortilla digitoidulle signaalille seuraa- 
vat arvot: 

Harmoninen särö: 0,006% 

Signaali-kohinasuhde: 75dB 

Testiohjelma sisältää myös spekt- 
rianalysaattoritoiminnon, jolla tuloste- 
tusta kuvasta voidaan todeta kortin ma- 
tala särö- ja kohinataso. Testisignaali 
näkyy kuvassa piikkinä, joka nousee -10 
dB:n tasolle. Kohina ja särö pysyvät -90 
dB:n alapuolella koko taajuusalueella 0 - 
20 kHz. 


Kortin toiminta 

Mikrofonisignaali tuodaan CODEC-piirin 
IC1 oikeaan ja vasempaan mikrofoniot- 
toon vahvistimien IC7A ja IC7B kautta. Lin- 
jatasoiset LINE ja AUX1 -stereosignaalit 
tuodaan piirille vastuksista R9-R16 koottu- 
jen jännitejakajien kautta liittimiltä J9 ja 
J 10. CD-ROM-aseman äänisignaalit tuo- 
daan piirin AUX2-nastoihin vastusjännit- 
teenjakaj ien R30 - R33 kautta liittimeltä J 2. 

Piirin antosignaalit tuodaan puskurivah- 


vistimien IC7C ja IC7D ja jumpperien J 14 
ja J 15 kautta kortin antoliittimeen J 11. Pii- 
rin antosignaalit tuodaan myös tehovahvis- 
timelle IC4, josta ne voidaan kytkeä vah- 
vistettuina kortin antoliittimelle J 11 vaih- 
tamalla jumpperit J 14 ja J 15 toiseen asen- 
toon. 

Digitaalipuolella piiri IC2 toimii kaksi- 
suuntaisena dataväyläpuskurina äänipiirin 
ja mikron väylän välillä. Kaikki äänipiirille 
kirjoitettava ja siltä saatava data kulkee tä- 
män piirin kautta 8 bitin tavuina. Esimer- 
kiksi yksi 16-bittinen stereonäyte sisältää 
32 bittiä eli 4 tavua. Tiedonsiirto ei ole silti 
mikään ongelma, sillä kortti osaa käyttää 
suoramuistisaantia eli DM A:ta, jolloin data 
virtaa suoraan kortilta mikron keskus- 
muistiin tai keskusmuistista kortille ilman, 
että prosessori puuttuu asiaan millään ta- 
valla. DMA ei ole kortin ainoa datansiirto- 
tapa, perinteistä l/O-liityntää voidaan 
myös käyttää dataliikenteeseen. Kaikki 
kortin toimintaa ohjaavat käskyt lähete- 
tään aina l/O-liitynnän kautta. Tästä on esi- 
merkkinä oheinen assembler-ohjelma (lis- 
taus 1). Ohjelman avulla kortti voidaan 
asettaa haluttuun toimintatilaan ja digitoi- 
da, tallentaa ja toistaa ääntä. 

IC3 toimii l/O-, IRQ- ja DMA-signaalien 
puskurina mikron ja CODECin välillä. Oh- 
jelmoitava logiikkapiiri (GAL) IC6 toimii 
l/O-osoitedekooderina ja IC5 lähettää Win- 
dows-ääni kortin tunnistuskoodin (04h) 
mikron väylälle. Tunnistuskoodi saadaan 
l/O-osoitteesta: perusosoite +4. Kortin pe- 
rus-l/O-osoite valitaan jumppereilla J 4 ja J 5. 

DMA-kanavat digitointia ja toistoa var- 
ten valitaan liittimiin J 7 ja J 8 asetettavilla 
jumppereilla Kumpaankin liittimeen pitää 
panna kaksi jumpperia: yksi DMA-pyyntö- 
signaalia ja yksi DM A-kuittaussignaal ia 
varten. Siis yhteensä neljä jumpperia liitti- 
miin J 7 ja J 8. Keskeytyssignaali (IRQ) vali- 
taan liittimeen J 6 pantavalla jumpperilla. 


Kortin rakentaminen 

Kokoonpanon helpottamiseksi 
kortille on painettu komponent- 
tien sijoittelukuva. Ennen osien 
kiinnijuottamista kannattaa vielä 
kerran tarkastaa, että mikropiirit 
ovat varmasti oikeassa asennos- 
sa. Kiinnijuotetun mikropiirin 
poistaminen ehjänä läpikupa- 
roidulta piirilevyltä on nimittäin 
kotikonstein lähes mahdotonta. 
Erityisesti tulee katsoa, että CO- 
DEC-piirin kanta tulee oikeaan 
asentoon: kannassa oleva nuoli 
samaan suuntaan kuin piirile- 
vyyn painettu nuoli. Lisäksi on 
syytä katsoa, että elektrolyytti- 
kondensaattorit on asennettu na- 
paisuudeltaan oikein päin. 

Komponenttien jalat kannattaa 
taittaa piirilevyn alapuolella sel- 



Kuva 2. Äänikortin toimintaa ohjataan tällä havainnollisella ohjelmalla. 
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Rakenna äänikortti 


Kun kortti on valmis 


Mikäli kortin jumpperiasetuksia 
halutaan muuttaa menetellään 
seuraavasti: Valitaan Control Pa- 
nel ja sieltä Drivers. Valitaan lis- 
tasta Crystal Business Audio ja 
valitaan Setup... Tehdään muu- 
tokset asetuksiin mutta ei käyn- 
nistetä Windowsia uudelleen vie- 
lä tässä vaiheessa vaan poistu- 
taan siitä normaalilla tavalla. Kat- 
kaistaan virta koneesta, otetaan 
kortti koneesta ja tehdään vastaa- 
vat asetusten muutokset. Kortti 
koneeseen ja Windowsin käynnis- 
tys normaalisti. 


Kortin toiminnan testaus 

Aluksi voidaan kokeilla vaikkapa 
Windowsin mukana tulleita WAV 
-äänitiedostoja. Käynnistä Busi- 
ness Audio Mixer. Säädä kaiutti- 
mien äänenvoimakkuussäädin, 
Wave Atten, vähän puolivälin ylä- 
puolelle ja poista säätimen ala- 
päässä näkyvä Mute-valinta. 
Käynnistä Media Player ja avaa 
siihen jokin WAV-tiedosto esi- 
merkiksi Windows-hakemistosta. 
Tiedoston voi nyt soittaa ja äänen 
pitäisi kuulua kaiuttimista tai 
kuulokkeista. Alt-T ab-näppäi nyh- 
distelmää painelemalla saat Au- 
dio Mixerin takaisin ruudulle ja 
voit säätää äänenvoimakkuuden 
sopivaksi. 

Seuraavaksi voidaankin sitten 
testata kortin äänityspuolen toi- 
minta. Tätä varten pitää esim. 
kortin LINE-ottoon tuoda jokin 
äänisignaali esimerkiksi radion 
tai nauhurin kuulokeliittimestä 
tai kytkeä mikrofoni kortin M I C- 
liittimeen. Sitten pitää asettaa Bu- 
siness Audio Input -ohjelmassa 
signaalilähteen valitsin vastaavas- 
ti joko LINE- tai MIC-asentoon. 
Äänenvoimakkuusmittaria tark- 
kailemalla voidaan nyt säätää si- 
säänmenotaso sopivaksi. Mittari 
ei saa mennä punaiselle alueelle. 
J os mikrofonin herkkyys ei tunnu 
riittävältä, voidaan kytkeä päälle 
CODEC-piirin 20 dB:n boosteri- 
vahvistin. 

Seuraavaksi voidaankin sitten 
tehdä koenauhoitus Sound Re- 
corder -ohjelmalla. Sama ohjelma 
sopii myös nauhoituksen kuunte- 
luun. Mikäli nauhoitettu ääni kuu- 
luu hyvälaatuisena kaiuttimista 
voidaan päätellä, että kortin ra- 
kentaminen on onnistunut. 


Asennuslevykkeen 

ohjelmat 

Kortin ajuriohjelmien mukana tu- 
lee ääninauhuri, kaikulaite ja ju- 


kebox-ohjelmat. Ääninauhurissa 
(Business Audio Transport) on 
enemmän toimintoja kuin Win- 
dovvsin omassa Sound Recorder - 
ohjelmassa. Kun ohjelmassa ava- 
taan uusi äänitetiedosto tuo oh- 
jelma näyttöön ikkunan, josta voi- 
daan valita näytteenottotaajuus, 
datan muoto ja kompressiotapa 
sekä mono/stereo-valinta. Nau- 
hoituksia voidaan tehdä yhdestä 
tai useammasta signaalilähteestä 
samanaikaisesti. OLE-tuen an- 
siosta voidaan ohjelmalla tehtyjä 
äänitteitä liittää muihin Windows- 
dokumentteihin. 

Kaikulaitteen (Echo Plexer) 
avulla voidaan kortilla digitoituun 
ääneen lisätä kaikua tarpeen mu- 
kaan. Kaiun määrää, toistono- 
peutta ja vaimenemista voidaan 
säätää ohjelman liukusäätimillä. 
Mielenkiintoisen lisäefektin antaa 
Echo Elf -toiminto, joka kaksin- 
kertaistaa kaiun äänenkorkeuden 
ja Echo Orge, joka puolittaa ää- 
nenkorkeuden. 

Jukebox (Multimedia Juke- 
box)-ohjelmalla voidaan eri hake- 
mistoissa olevat äänitteet koota 
haluttuun järjestykseen luette- 
loiksi. Ohjelmalla voidaan kuun- 
nella WAV-tiedostoja. Ohjelmassa 
on M I Dl-tuki, mutta kun äänikor- 
tilla ei ole syntetisaattoripiiriä, se 
ei sovellu M I D I -tiedostojen kuun- 
teluun. 


Lisää toimintoja 

Windowsin Media Player ja 
Sound Recorder -ohjelmat ovat 
ensimmäinen askel kortin hyö- 
dyntämiseen. Sound Recorderilla 
tehtyjä ääniefektejä voi lisätä 
vaikkapa tekstitiedostojen jouk- 
koon leikepöydän kautta kopioi- 
malla. Myös Windowsin eri toi- 
minnoille saadaan äänet pelkän 
kortin avulla. 

Microsoft Windows Sound Sys- 
tem -ohjelman (hinta noin 500 
mk) kanssa kortilla voi nauhoit- 
taa halutulla näytteenottotaajuu- 
della esimerkiksi 16-bittistä ste- 
reoääntä 44,1 kHz:n näytteenotto- 
taajuudella tai levytilaa säästävää 
monopuhetta 8 kHz:llä. Halutta- 
essa ohjelma pakkaa puheen erit- 
täin pieneen tilaan. Ohjelman 
myötä myös äänitteiden muok- 
kausmahdollisuudet lisääntyvät 
melkoisesti. Äänitteitä voi yhdis- 
tellä eri tavoilla. J os puhuttu vies- 
ti kuulostaa kuivalta voi siihen 
jälkeenpäin lisätä sopivan musiik- 
kitaustan. Äänitteitä voi vahvistaa 
tai vaimentaa, voi tehdä alku- tai 
loppuhäivytyksiä, voi poistaa kor- 


keita tai matalia ääniä ja voi tois- 
taa koko jutun erilaisilla nopeuk- 
silla ja vaikka takaperin. 

Windows Sound System -ohjel- 
man mukana tulee mikrofoni, jo- 
ka Voice Pilot -ohjelman kanssa 
mahdollistaa puheohjauksen 
Windows-ohjelmissa. Mikro oppii 
helposti tottelemaan erilaisia ko- 
mentoja kuten Edit, Copy jne. 
Käskyt toimivat myös suomen- 
kielisissä Windows-ohjelmissa ja 
käskyt voi antaa tietenkin myös 
suomeksi. Kone on mahdollista 
opettaa tekemään myös moni- 
mutkaisempia toimintoja yhdellä 
sanalla. 

Ohjelmapakettiin kuuluu lisäksi 
englanninkielinen oikolukuohjel- 
ma, jossa naisääni toistaa syöte- 
tyt luvut, päivämäärät, rahayksi- 
köt yms. avainsanat. T untematto- 
mat sanat saadaan englanniksi ta- 
vattuina. Koneen voi panna luke- 
maan ääneen valitun alueen tai 
taulukon, joka sisältää esimerkik- 
si suuren määrän käsin syötettyjä 
mittaustuloksia. Ääneen luettua 
taulukkoa on paljon helpompi 
seurata kuin yrittää verrata pape- 
rilla ja ruudulla näkyviä lukuja 
keskenään. 


Sound Blaster -emulointi 

Windows Sound System -ohjel- 
man mukana tulee ajuriohjelma, 
jonka avulla äänikorttia voidaan 
käyttää myös Sound Blaster -yh- 
teensopivien DOS-pelien ja -ohjel- 
mien äänikorttina. Ohjelma emu- 
loi eli matkii Sound Blaster -ääni- 
korttia. Se ohjaa pelin taustamu- 
siikin ja äänitehosteet Windows- 
äänikortin kautta kaiuttimille. 
Asian hoitaa WSSXLAT.EXE-aju- 
riohjelma, jonka asennusvaihees- 
sa CONFIG. SYS -tiedostoon tulee 
lisärivi: 

D EV I C E=C : \SNDSYS\WSSXLAT 
.EXE sbi o=220 i rq=7 dma=l 
wave=7 linein=7 

Sound Blasterin l/O-osoitteen 
oletusarvo on 220h, DMA-linja 1 
ja IRQ on 7. Windows - äänikortin 
DMA PLAY pitää olla asetettuna 
l:ksi ja IRQ 7:ksi, jotta Sound 
Blaster -äänet saadaan kuuluville. 
Windows-kortin l/O-osoite saa ol- 
la 534h. 

Jotkut peliohjelmat eivät ole 
WSSXLAT.EXE -ohjelman huijat- 
tavissa. Ne eivät salli Sound Blas- 
ter -äänien käyttöä kun kovoltaan 
yhteensopivaa äänikorttia ei ko- 
neesta tunnu löytyvän. 


Käyttö omissa 
ohjelmissa 

Kortti antaa mahdollisuuden 
käyttää ääntä myös omissa ohjel- 
missa. Näppärä ohjelmoija laittaa 


ohjelmiinsa puheella tulostettuja 
ohjeita ja kommentteja, erilaisia 
ääniefektejä, tausta musiikia yms. 

Windows-ohjelmoijille on ohjel- 
malevykkeellä tarkka dokumen- 
tointi kortin Windows-ajurin ja 
Windows-sovelluksen välisestä 
rajapinnasta. CODEC-piirin val- 
mistaja, Crystal Semiconductor, 
antaa tarvittaessa neuvoja ja oh- 
jeita piirin ja ajuriohjelman käy- 
töstä Windows-sovelluksissa. 

Korttia voi käyttää myös DOS- 
ohjelmissa. Tästä on esimerkkinä 
listaus 1, joka on osa korttia käyt- 
tävästä assembler-ohjelmasta. 
Ohjelmassa asetetaan aluksi kaik- 
ki tarvittavat kortin rekisterit ha- 
luttuun tilaan. Sitten ruutuun tu- 
lee ohjelman käyttöliittymä "Re- 
cord Play Quit", josta voidaankin 
jo päätellä mitä ohjelma tekee. R- 
näppäintä painettaessa se lukee 
kortin digitoimaa dataa mikron 
keskusmuistiin niin paljon kuin 
sinne mahtuu ja P-näppäintä pai- 
nettaessa se toistaa tuon datan. 
Ohjelmaan on helppo tehdä lisä- 
toimintoja, kuten äänitiedoston 
tallennus ja haku levyltä. Ohjel- 
maa muuttamalla on mahdollista 
vertailla eri digitoiontitapojen an- 
tamaa äänenlaatua keskenään. 
Täydellinen listaus ohjelmasta on 
CODEC-piirin mukana tulevalla 
levykkeellä. 

Esimerkkiohjelma ei käytä 
DMA:ta vaan kaikki kommuni- 
kaatio ja datan siirto tapahtuu 
neljän l/O -osoitteen kautta. Näis- 
tä ensimmäinen (esim. 534h) on 
kortin datarekisterin valintaosoi- 
te. Tähän osoitteeseen kirjoitetun 
tavun neljä alinta bittiä määrää- 
vät valitun rekisterin, joita piirillä 
on kaikkiaan 15 kappaletta. Kun 
kortin rekisterien tiloja muute- 
taan pitää tämän rekisterin bitti 6 
olla ylhäällä. Seuraava l/O-osoite 
(535h) on valittuun rekisteriin 
kirjoitettavan datan osoite. Seu- 
raava osoite (536h) on kortilta 
luettavan ja kortille lähetettävän 
äänidatan tilaa osoittava rekiste- 
ri. Rekisterin tilan perusteella tie- 
detään onko kortilta luettavissa 
A/D-muunnostulos tai haluaako 
kortti lisää dataa lähetettäväksi 
kaiuttimille. Viimeinen rekisteri 
(537h) on A/D-muuntimelta luet- 
tavaa ja D/A-muuntimelle lähetet- 
tävää dataa varten. 

Tarkemman selvityksen kortin 
rekistereistä ja muista kortin 
käyttöön ja ohjelmointiin liittyvis- 
tä asioista saa tämän artikkelin 
kirjoittajalta lähettämällä kysy- 
myksen lisäksi omalla nimellä, 
osoitteella ja postimerkillä varus- 
tetun A4-kokoisen kirjekuoren 
osoitteeseen: MikroBitti, Teuvo 
Lahti, PL64, 00381 Helsinki. 
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Kuva 3. Eri äänilähteiden signaaleja voidaan sekoittaa. 


laiseen suuntaan, että ne eivät pääse teke- 
mään keskenään oikosulkuja. Juottimessa 
tulisi olla melko terävä kärki, sillä osat 
ovat lähellä toisiaan ja tinasiltoja voi syn- 
tyä helposti. Vikoja on hankala löytää, ja 
ne voivat olla piirien kannalta joskus var- 
sin tuhoisia. Lopuksi kannattaa katsoa va- 
loa vasten, että kaikissa juotospisteissä on 
tinaa. 

Ohmimittarilla voi vielä tarkistaa, että 
PC:n väylään liittyvän liittimen osoite- ja 
datalinjoista ei ole oikosulkua maahan ei- 
kä +5 V:n tai +12V:n jännitenastoihin. Sa- 
moin on hyvä tarkistaa, että +5 V tai +12V 
eivät ole oikosulussa maahan eivätkä oiko- 
sulussa keskenään. Lopuksi napsautetaan 
CODEC-piiri kantaansa (oikeaan asen- 
toon) ja homma on sitä myöten valmis. 


Kortin käyttöönotto 

Aluksi pitää päättää mikä l/O-osoite, mikä 
DMA-kanava ja mikä keskeytys- eli IRQ- 
linja valitaan. Valintaan vaikuttaa lähinnä 
vain se, mitä muita kortteja koneessa jo 
on, ja mitkä kyseisistä linjoista ja osoitteis- 
ta ovat niiden käytössä. Mikäli mikron 
muut kortit eivät käytä samoja asetuksia 
asetetaan kortin jumpperit taulukon 1 pe- 
rusasetusten mukaisesti. 

J 14 ja j 15 pannaan joko kuulokkeen tai 
kaiuttimen kuvalla merkattuun asentoon 
sen mukaan kumpaa halutaan käyttää ää- 
nien kuunteluun. Jos käytät kuulokkeita, 
niin älä pane niitä missään tapauksessa 
korvillesi kortin kokeiluvaiheessa. Kortti 
voi antaa vikatilanteessa erittäin voimak- 
kaan äänen, joka voi vahingoittaa kuuloa. 
Kaiuttimen valinnassa tulee huomioida, et- 
tä kortilta voi enimmillään lähteä kum- 
paankin kaiuttimeen noin 5 W:n teho. 

Mikrofonityypin valintajumpperi pan- 
naan asentoon CAP kun käytetään Win- 
dows Sound System -ohjelman mukana 
tullutta kondensaattorimikrofonia. J os 
käytetään tavallista dynaamista mikrofo- 
nia pannaan jumpperi asentoon DYN. 

Kortti asennetaan 16-bittiseen kortti- 



Taulukko 1. Jumpperien asennot. 
Perusasetukset on merkitty täh- 
dellä. 


REKISTERIEN 

ASETUSMAKR0 



macro indeksi, luku 


mov 

dx , 534h 

: i ndeks i porti n osoite dx:ään 

cal 1 

testi 

pestataan, onko C0DEC valmis 

mov 

ai , 40 h 

;tilanmuutosbitti 6 päälle 

or 

ai , f ndeksi 

»lisätään indeksi 

out 

dx, ai 

: k i r j o i t u s i ndeks i portti i n 

inc 

dx 

;dataportin osoite dx:ään 

mov 

ai ,1 uku 

: data ai : ään 

out 

dx, ai 

: kirjoi tus dataportti in 

dec 

dx 

;ja mennään i ndeksi porti 1 e 

cal 1 

testi 

odotetaan kunnes C0DEC valmis 

mov 

ai ,0 

;tilanmuutosbitti 6 pois päältä 

out 

dx, ai 

;ki rjoitus indeksi portti in 

cal 1 

testi 

odotetaan kunnes C0DEC valmis 

endm 




; CODECIN REKISTERIEN ASETUS 

as_reg 0,00001000b ;Vasen ottokanava 
as_reg 1,00001000b ; Oi kea ottokanava 

; ||| + vahvistus: LSB = 1.5 dB 

; ||+ 20 dB mi krofoni vahv. 

; + signaalilähteen valinta 

; 00 = 1 inel * 

: 01 = AUX1 

; 10 = mikrofoni 

: 11 = D/A : n anto 

as_reg 2,10000000b ;Vasen AUXl-kanava 
as_reg 3,10000000b : Oi kea AUXl-kanava 
as_reg 4,10000000b ;Vasen AUX2-kanava 
as_reg 5,10000000b : Oi kea AUX2-kanava 

; | + vahvistus: LSB = 1.5 dB 

; + mykistys * 

as_reg 6,00000111b ;Vasen antokanava 
as_reg 7,00000111b : Oi kea antokanava 

; | + vaimennus: LSB = -1.5 dB 

; + mykistys 

as_reg 8,01001011b ;Datan muoto 
; | | | | | |+ —0 = kidel, 1 = kide2* 

; jjj+ näytteenottotaajuus: 



ki del 

k i d e 2 


000 = 

8.0 kHz 

5.51 

kHz 

001 = 

16.0 kHz 

11.025 

kHz 

010 = 

27.42 kHz 

18.9 

kHz 

011 = 

32.0 kHz 

22.05 

kHz 

100 = 

- 

37.8 

kHz 

101 = 

- 

44.1 

kHz : 

110 = 

48.0 kHz 

33.075 

kHz 

111 = 

9.6 kHz 

6.62 

kHz 


; j j+ 0 = mono, 1 = stereo 

; |+ 0 = lineaarinen*, 1 = kompressoitu 

; + 0 = 8 bittiä, 1 = 16 bittiä* 

; kompressoituna 8 bittiä, jolloin: 

0 = u-law, 1 = A-law 

as_reg 9,11001010b ; Li i tyntätapa 
: || | | | h — " P 1 ay" estetään 

: jj jj+ — "Record" sallitaan 

: | | j + DMA kanavat: 0 = 2, 1 = 1 kpl 

: jj + automaattinen kalibrointi * 

: |+ "Play" -tapa: 0 = DMA, 1 = PI0* 

; + "Record"-tapa:0 = DMA, 1 = PI0* 

as_reg 10,00000000b ;Nastojen ohjaus 
: | + — INT-kesk.: 0 = ei*, 1 = kyllä 

; + Dither: 0 = ei*, 1 = kyllä 

as_reg 13,00000001b ;Tarkkailukuuntelu (A/D->D/A) 

: | | | | | | + — A/D->D/A kytkentä päälle * 

; + vaimennus: LSB = -1.5 dB 


testi : 

push 

ax 

tst: 

| n 

ai ,dx 


cmp 

ai ,80h 


je 

tst 


pop 

ax 


ret 



Listaus 1. Ohjelmassa asetetaan aluksi kaikki tarvittavat kortin rekis- 
terit haluttuun tilaan. Sitten ruutuun tulee ohjelman käyttöliittymä 
"Record Play Quit". R-näppäintä painettaessa luetaan kortin digitoi- 
maa dataa mikron keskusmuistiin niin paljon kuin sinne mahtuu ja P- 
näppäintä painettaessa ohjelma toistaa tuon datan. Ohjelmaan on 
helppo tehdä lisätoimintoja. 


MIKROBITTI 11/94 


59 








Rakenna äänikortti 
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Vasemmassa alareunassa on PC:n ISA-väylän liitin ja liitäntä piirit. Kuvan keskellä on CODEC-piiri. Oikeassa yläkulmassa on kaiuttimien te- 
hovahvistin ja sen vasemmalla puolella linjatasoisen (kuuloke) annon vahvistin, vasemmassa yläkulmassa on sisäänmenot CD-ROM-äänel- 
le sekä kahdelle linjatasoiselle äänisignaalille. Dataväylät on merkattu paksuilla viivanpätkillä, joihin datalinjat liittyvät. Kaikki samalla 
symbolilla (esimerkiksi DB7) merkatut datalinjat on kytketty yhteen. Laitteen rakentaminen ei edellytä kytkentäkaavion täydellistä omak- 
sumista. 
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paikkaan. Samalla tulee katsoa, että kortin 
korkeat komponentit (1000 jaF elkot) eivät 
kosketa viereisen kortin alapintaa. Häiriöi- 
den pienentämiseksi kortti kannattaa 
asentaa mahdollisimman kauas muista 
korteista. Korttia asennettaessa ja poistet- 
taessa pitää mikron virta olla katkaistuna. 

Seuraavaksi on vuorossa CODEC-piirin 
ajuriohjelman lataus, joka tapahtuu seu- 
raavasti: 

1. Käynnistä Windows 

2. Aseta ohjelmalevyke asemaan A: (tai B :) 

3. Valitse Program Managerin File-me- 
nusta Run-toiminto 

4. Kirjoita A:SETUP (tai B:SETUP) 

5. Ohjelma ehdottaa tiedostoille hake- 
mistoa C:\CRYSTAL, jos se käy painetaan 
ENTER 

6. Kun näyttöön tulee Business Audio 
Setup -ruutu (kuva 1) valitaan siinä kortin 
jumpperiasetusten mukaisesti: 

Duplex = Full 
l/OAddr = 534h 
DMA Play = 1 
DMA Capture = 3 
IRQ = 7 

7. DMA Option -ruudussa valitaan: De- 
mand Mode 

8. WSS Compatible Hardware Option - 
ruudussa ei valita mitään vaan painetaan 
OK. (Ei valita "Auto-Select (WSS) PAL” 
koska kortilla ei ole automaattista IRQ- ja 
DMA- linjojen valintaa vaan ne valitaan 


Osaluettelo 

Rl 

1R50 

R24-25 

5R62 

R22-23 

100R 

R20-21 

IkOO 

R9-17, R30-33 

5kll 

R2-3, R18 

lOkO 

R4-5, R7-8, R26-29 

47k5 

R19 

120k 

R6 

9 x lOk 

C6-9, C17-18 

22pF 

C3-5, C14, C31-42, 

C45-47 

lOOnF 

C10-11, C15-16, C19-20, 
C23-26, C28, C30, 

C43-44, C56, C58-60 

680nF 

Cl, C12-13, C48, 

C51-54 

100fjF/16V 

C49-50 

1000jjF/16V 

IC1 

CS4231 

IC2 

74HC245 

IC3 

74HC244 

IC4 

TDA2005 

IC5JC6 

GAL16V8 

IC7 

TL084 

IC8 

7805 

G1 

24,576 MHz 

G2 

16,9344 M Hz 

J 9-12 

stereovastake PG203NJ 

J2 

piikkirima 1x5 

j 4-5 j 14-15 

piikkirima 1x3 

J6 

piikkirima 2x4 

J 7-8 

piikkirima 2x6 


jumppereilla. Ei valita "OPL3 Synthesizer" 
kun kortilla ei ole äänisyntetisaat toripii- 
riä.) 

Tämän jälkeen ohjelma pyytää käynnis- 
tämään Windowsin uudelleen, jotta kortin 
ajuriohjelma tulisi käyttöön. Mikäli kaikki 
on mennyt oikein pitäisi Windowsin käyn- 
nistyessä kuulua lyhyt tunnusmusiikki ja 
näkyä Crystal Business Audion tunnusku- 
va osoituksena siitä, että äänikortti on toi- 
minnassa. 

Asennusohjelma teki uuden ohjelmaryh- 
män Crystal, joka sisältää Business Audio 
Input ja Business Audio Mixer -ohjelmat. 

Business Audio Input -ohjelmalla (kuva 

2) valitaan signaalilähde (Mikrofoni, Line, 
Aux), tarkkaillaan signaalin voimakkuutta 
VU-mittarilla ja säädetään signaalitaso so- 
pivaksi. Volume Meter (VU On) pitää aset- 
taa päälle, jotta mittari ja tarkkail ukuunte- 
lu alkavat toimia. 

Business Audio Mixer -ohjelmalla (kuva 

3) säädetään eri äänilähteiden sekoittamis- 
ta keskenään, tarkkailukuuntelun voimak- 
kuutta ja ulostulevan äänen voimakkuutta. 
Kun tarkkailukuuntelu on kytketty päälle 
kytkeytyy A/D-muuntimen anto suoraan 
D/A-muuntimen ottoon. Täten voi helposti 
kokeilla miten eri näytteenottotaajuuksilla 
ja eri bittimäärillä (8 tai 16) digitoitujen ää- 
nien ominaisuudet eroavat toisistaan. E ZZ3 


Mikrofonin valinta: 

Codec-pnri dynaaminen/kondensaattori 



Kokoonpanon helpottamiseksi kortille on painettu komponenttien sijoittelukuva. Ennen osien kiinni- 
juottamista kannattaa tarkastaa, että mikropiirit ovat oikeassa asennossa. Kiinnijuotetun mikropiirin poistaminen lä- 
pikuparoidulta piirilevyltä on lähes mahdotonta. Erityisesti tulee katsoa, että CODEC-piirin kanta tulee oikeaan asen- 
toon: kannassa oleva nuoli samaan suuntaan kuin piirilevyyn painettu nuoli. Lisäksi on syytä katsoa, että elektrolyyt- 
tikondensaattorit on asennettu napaisuudeltaan oikein päin. 


MIKROBITTI 11/94 


61 














Mikrobitti I Kiinassa 


SAMPO S U VISAARI 


K ommunistinen Kiina 
on vuodesta 1979 läh- 
tien ottanut varovaisia 
askelia kohti markki- 
nataloutta. Tilantee- 
seen nopeasti sopeutuneet ran- 
nikkokaupungit ovat nykyään 
täynnä suuria ja pieniä yksi- 
tyisiä yrityksiä. 

Talouskasvu on Kiinassa hur- 
jaa. Sen huomaa esimerkiksi lu- 
kemattomista rakennustyö- 
maista: kaupunkeihin nousee 
pilvenpiirtäjiä kuin sie- 
niä sateella. Maaseudulla 
ja sisämaassa kehitys on 
vaatimattomampaa. 

Miljoonat kiinalaiset 
ovat vaurastuneet ja hy- 
vin monet rikastuneet. 

Äkkirikkaat on helppo 
tunnistaa 94-mallisesta 
Mersusta; luksusautoja 
näkee tuon tuosta Kii- 
nan rannikkokaupun- 
geissa. 

Nähtävissä oleva muu- iffifflUiSÄ 
tos alkoi viidestä eri- 
koistalousalueesta (Spe- 
cial Economic Zones), 
jotka Kiinan keskushal- 
linto perusti kokeilu- 
mielessä. Erityisesti hongkon- 
gilaiset yritykset sijoittivat näi- 
hin alueisiin, ja nykyään lähes 
kaikki halpatuotanto on siirty- 
nyt Hong Kongista Kiinan puo- 
lelle, missä työvoima on hal- 
paa. Hong Kongissa tulotaso 
on Suomea korkeampi. 

Tietotekniikkaa ia 
kiinalainen Windows 

Entä tietotekniikka Kiinassa? 
Ensinnäkin kiinalaiset käyttä- 
vät vain kiinankielisiä merkke- 
jä. Länsimaista kirjoitustapaa 
ei näe kuin harvoissa ulkomaa- 
laisille tarkoitetuissa nimikyl- 
teissä. Tietokoneen pitää siis 
osata kiinaa, ja tähän ei pelkkä 
hakasulkumerkin muuttami- 
nen ä-kirjaimeksi riitä: arkipäi- 
väisessä tekstissä käytetään 
3000:a kirjoitusmerkkiä. 

Voisi kuvitella, että mekaani- 
sen kirjoituskoneen tekeminen 
kiinan kielelle olisi mahdoton- 
ta. Niin itsekin luulin, kunnes 


näin sellaisen. Kiinalaistyylinen 
Remington näyttää sekoituk- 
selta painokonetta ja seis- 
mograafi-pi irturia. 40 x 30 sent- 
timetrin alustalle on ahdettu 
2400 kirjoitusmerkkiä. Yksivär- 
isellä sauvalla etsitään haluttu 
merkki ja nykäistään. Merkki 
iskeytyy tuolloin isoon telaan, 
melkein kuin meikäläisessä 
kirjoituskoneessa. 

Mekaaninen kirjoituskone ei 
kaiketi koskaan ollut jätti- 




m «d 

MS-DOS^ Windows PIF 

mm 


Print Console 


S 

il mm 
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Microsoft 

Office 


Applications 


Sähköinen kiinankielen kirjoituskone, jossa on 2400 merkkiä. 
Tällä määrällä pystyy kirjoittamaan valtaosan arkipäiväisestä 
tekstistä, vaikka kiinan kielessä onkin kirjoitusmerkkejä kymme- 
nen kertaa tätä enemmän. 


Windows Chinese on kokonaan kiinankieli- 
nen aina valikkoja myöten. 


menestys, koska 2400 merkin 
paikkojen opettelu on hanka- 
laa. Laitteesta on olemassa kui- 
tenkin myös sähköinen versio. 
Erona on nykäisyn korvaami- 
nen napin painalluksella. 

Seuraavan sukupolven kirjoi- 
tukone oli nestekidenäytöllä 
varustettu kirjoituskone, joka 
toimii matriisikirjoittimen peri- 
aatteella. Kiinalaiset merkit on 
helppolukuisia matriisi kirjoitti- 
mella tulostettuina, eikä joka 
merkille tarvitse olla erillistä 
kirjasinta. 

Matriisikirjoituskoneen käyt- 
tö on helppoa. Merkit kirjoite- 
taan länsimaisia merkkejä 
käyttäen siten kuin ne äänne- 
tään, ja nestekidenäyttö tarjoaa 
vaihtoehtoina kaikkia niitä eri 
merkkejä joita äännetään tällä 
tavalla. Listasta valitaan halut- 
tua sanaa tarkoittava merkki. 
Kiinan kielessä yhtä sanaa vas- 
taa yleensä yksi tai kaksi merk- 
kiä, mutta täsmälleen samalla 
tavalla äännettäviä sanoja saat- 


taa olla jopa kym- 
meniä! 

Mikroja varten on 
kehitetty monia kii- 
nan kirjoitus- 
menetelmiä. Vai- 
kein, mutta nopein 
tapa, jota vain parhaimmat kir- 
joittajat osaavat käyttää, perus- 
tuu jonkinlaiseen ulkoamuista- 
mistekniikkaan. Tekniikan etu- 
na on se, että kirjoitettua teks- 
tiä ei tarvitse lainkaan katsoa. 

Yleisimmin käytetään kuiten- 
kin samaa tekniikkaa kuin mat- 
riisi kirjoituskoneessa, koska 
siinä ei tarvitse täysin muistaa 
merkin kirjoitusmuotoa, aino- 
astaan oikea ääntäminen. An- 
netuista vaihtoehdoista merkki 
on helppo tunnistaa. 

Kiinan kirjoittamista varten 
ei tarvitse luopua Windowsista. 
Mikroilija voi käyttää Windows 
Chinese -versiota, jossa kaikki 
valikotkin ovat kiinaksi, sa- 
moin löytyy Word for Win- 
dowsista Chinese-versio jne. 

Helpompi ratkaisu on käyt- 
tää Chinese TrueType -fontteja 
ja niihin liittyvää apuohjelmaa. 
Fonttia vaihtamalla voi siirtyä 
kirjoittamaan kiinaa missä ta- 
hansa Windows-ohjel massa. 
F ontit ovat skaalattavia, ja niitä 
on riittävästi eli pitkälti yli 
3000. Fonttitiedoston koko on 
noin 5 megatavua. J oissakin la- 


serkirjoittimissa tosin saattaa 
tulla lisämuistin hankinta 
eteen. 


Mallina Hong Kong 

Ison maan tietokoneistaminen 
ei suju hetkessä. Ensiksi tieto- 
koneistetaan yritykset ja yksi- 
tyiskäyttö seuraa perässä. Yksi- 
tyiskäyttöön myydään melkoi- 
sesti MSX-tietokoneita muis- 
tuttavia kotimikroja pelikäyt- 
töön. 

Windows ei ole lyönyt itseän- 
sä läpi manner-Kiinassa, kaike- 
ti markkinoinnin puutteesta 
johtuen. Tehomikroja ei myös- 
kään ole vielä riittävästi tarjol- 
la, joten yleisimmin törmää 
merkkipohjaisiin DOS-sovel- 
luksiin, luonnollisesti kiinan- 
kielisiin. 

Kapitalismin näyteikkunas- 
sa, Hong Kongissa Windows on 
kova sana. Koska manner- 
kiinalaiset ottavat herkästi 
mallia hongkongilaisista, on 
Windows Chinese -versiolla 
odotettavissa kahdensadan 
miljoonan potentiaalisen mik- 
roilijan markkinat. Loput 900 
miljoonaa mannerkiinalaista 
asuvat maaseudulla, ja haavei- 
levat toistaiseksi lähinnä en- 
simmäisestä televisiostaan. 
[2Q 
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Lentävät levykkeet -näytönsäästäjä on helppo tehdä WingDings-fontin ja DE- 
BUGin avulla. 



N äytönsäästäjäohjelman 
tarkoitus on estää sa- 
man kuvan palaminen 
näyttöruutuun, jos tieto- 
kone jätetään päälle ja 
lähdetään vaikka syömään. 
Toisten mielestä näytönsäästä- 
jälle riittää pelkkä ruudun pi- 
mentäminen, toiset taas ha- 
luavat rentoutua tuijottelemalla 
psykedeelisiä kuvioita. Saat yli 
200 uuttaja erilaista (heh!) näy- 
tönsäästäjää ilmaiseksi muutte- 
lemalla Windowsiin kuuluvaa 
Flying Windows -näytönsäästä- 
jää. 

Flying Windows on se, jossa 
lennetään avaruudessa ja vas- 
taan tulee Windows-logoja. 
Tuo logo on peräisin TrueType- 
fontista nimeltä WingDings, jo- 
ka kuuluu myös Windowsiin. 
Sen tilalle voi vaihtaa minkä ta- 
hansa merkin samasta fontista: 
pääkallon, sakset tai jin-jang- 
symbolin. Tehdäänpä saman 
tien Lentävät Levykkeet -nimi- 
nen näytönsäästäjäohjelma. 

Kopioi ensin Windows-hake- 
mistosta talteen 16 160 tavua 
pitkä ohjelmatiedosto nimeltä 
ssflywin.scr vaikka nimelle 
ssflywin.old. Käynnistä sitten 
MS-DOSin vanha kunnon DE- 
BUG-ohjelma ja komenna seu- 
raavasti (viiva on DEBUGin ke- 
hote, jota ei kirjoiteta): 

-n ssflywin.scr 
-1 

-e 2ef 2 3c 
-w 

Writing 03F20 bytes 

-q 

Siinä se. Nyt kun vaihdat 
Control Panelista näytönsäästä- 
jäksi Flying Windows ja painat 
Test-painiketta, näytöllä pitäisi 
lentää Windows-logon sijasta 
levykkeitä. Jollei, kopioi alku- 
peräinen tiedosto takaisin ja 
yritä uudelleen. Character Map 
-ohjelmalla näet, mitä muuta 
hauskaa WingDings tarjoaa. 

Hieman selitystä edelliseen: 
näytettävän merkin koodi si- 


jaitsee tiedoston kohdassa 
2df2h. Koska kyseessä on SCR- 
päätteestä huolimatta ohjelma- 
tiedosto, DEBUG lataa sen 
osoitteeseen OlOOh. Siksi e-ko- 
mennon osoitteena on 2ef2h 
(2df2h + OlOOh). Luku 3ch (60) 
puolestaan on WingDings-fon- 
tin levykkeen kuvaa vastaavan 
kirjaimen koodi. 


Faksailemaan 

Windowsilla 

Monilla uusilla modeemeilla 
voi lähettää ja vastaanottaa te- 
lekopioita eli lyhyemmin fakse- 
ja. Kun faksattavat asiakirjat 
syntyvät omalla PC:llä, faksin 
lähettäminen tietokoneella on 
paljon kätevämpää kuin perin- 
teisen telefaksin käyttö, koska 
asiakirjoja ei tarvitse tulostaa, 
kiikuttaa faksin luo ja syöttää 
sille. Vastaanotettavia fakseja- 
kaan ei tarvitse välttämättä tu- 
lostaa, vaan ne voi tallentaa 
kiintolevylle ja hakea esiin tar- 
vittaessa. Järeämmissä faksi- 
ohjelmissa on jopa teksti ntun- 
nistusominaisuuksia, joita 
käyttäen faksien vaatima levy- 
tila pienenee ja käsittely tieto- 
koneella helpottuu. Tietokone- 
faksin käyttö on yksi askel 
kohti paljon hehkutettua pape- 
ritonta toimistoa. 


Windows for Workgroups 
3.11 -pakettiin sisältyy ikään 
kuin kylkiäisenä miniversio 
Microsoft Mail -sähköpostioh- 
jelmasta sekä Microsoft At 
Work PC Fax -niminen faksien 
lähetys- ja vastaanotto-ohjel- 
ma. PC Fax oli ensimmäisiä 
käytännön sovelluksia Micro- 
soft At Work -suunnitelmasta, 
joka yhdistää toimiston puheli- 
met, telefaksit ja kopiokoneet 
helposti PC:n avulla ohjailta- 
vaksi kokonaisuudeksi. Nyt 
markkinoilla on jo joitakin At 
Work -kirjoittimia, joita voi oh- 
jata lähes kokonaan tietoko- 
neelta käsin. 

Voit käyttää Windows for 
Workgroupsin PC Fax -ohjel- 
maa, mikäli modeemissasi on 
telefaksiominaisuudet. Yleisin 
faksiosan nopeus on 9600 bittiä 
sekunnissapa niiden noudatta- 
ma standardi on joko Class 1, 
Class 2 tai Class 2.0. Näillä on 
erona se, että kakkosfaksit 
suorittavat suuren osan faksien 
käsittelystä itse, kun taas Class 
1 rasittaa tietokoneen keskus- 
yksikköä enemmän. Käytän- 
nössä ero on kuitenkin pieni. 

Windows for Workgroups 
3.11:n asennusohjelma kopioi 
PC Faxin ja Mailin tarvittavat 
tiedostot kiintolevylle. Control 
Paneliin tulee uusi kuvake ni- 
meltä Fax, jon- 
ka kautta teh- 
dään faksin ase- 
tukset. Faksi- 
modeemin ase- 
tusnäytöt ovat 
oheisten kuvien 
kaltaiset. Valit- 
se oikea sarja- 
portti ja syötä 
faksin puhelin- 
numero. Käyn- 
nistä sen jäl- 



Windows for Workgroupsin versioon 3.11 voi asentaa 
faksimodeemin. Asetukset tehdään Control Panelista. 


keen Mail-ohjelma ja anna sala- 
sana. Jos et tarvitse tai halua 
salasanaa, voit pyytää Mailia 
muistamaan sen rasittamalla 
Remember Password -ruudun. 
Näin salasanaa ei tarvitse kir- 
joittaa joka kerta kun Mail 
käynnistetään. 

Ennen kuin alat lähetellä fak- 
seja, kannattaa syöttää Mail-oh- 
jelman osoitekirjaan yleisim- 
mät faksien vastaanottajat ja 
heidän faksinumeronsa (Mail | 
Address Book...). Näin saat vas- 
taanottajan tiedot osoitekirjas- 
ta muutamalla hiiren napsulla. 

Faksin lähetys tapahtuu 
Mail-ohjelmalla samalla tavalla 
kuin sähköpostin lähetys. Pai- 
namalla valikon alla olevaa 
Compose-paini kettä avautuu 
ikkuna, johon kirjoitetaan vas- 
taanottajan nimi, viestin otsik- 
ko sekä sisältö. Kun olet kir- 
joittanut viestin, painetaan 
Send-paini kettä. Kuvaruudun 
alareunassa olevan faksikuvak- 
keen alla näkyy kun ohjelma 
alustaa modeemin, valitsee nu- 
meron, lähettää faksin ja niin 
edelleen. 

Faksien vastaanottamisen 
voi asettaa joko automaattisek- 
si tai käsin käynnistettäväksi. 
J älkimmäisessä tapauksessa 
Mail-ohjelma huomaa, kun pu- 
helin soi ja kysyy haluatko 
käynnistää faksin vastaanoton. 
Vastaanotetut faksit tulevat 
Mail-ohjelman saapuvan postin 
laatikkoon (Inbox). Kak- 
soisnapsu faksin kuvakkee- 
seen käynnistää Fax Viewer - 
ohjelman, jolla voi katsella ja 
tulostaa fakseja. 


Mainoksia Macilla? 

Suomen metropoleissa ei ole 
viime kesän aikana voinut vält- 
tyä valtavilta Microsoftin Win- 
dows- ja Office-ul komai noksi I- 
ta ("Haluatko oppia uuden ta- 
van tehdä sitä sun tätä?"). On 
toki nerokas ajatus sijoittaa ky- 
symyksen alle OK- ja Peruutus- 
painikkeet, mutta voi: ne ovat 
väärin päin. Kampanjan toteut- 
tanut mainostoimisto taitaakin 
käyttää Macintosh-koneita... 
JERE KÄPYAHO UH 


|4aiy^ti^ myos si nä ohje] man joka - 
huolehtii asiakkaistasi ja käy 
piristäviä' keskusteluja heidän 


canssaan? 

Peruutus 
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Brilliance 2.0 



Uudessa Bril- 
liancen versiossa 
2.0 on korjattu 
edellisen version 
vikoja sekä lisätty 
piirtämistä helpot- 
tavia toimintoja. 
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BRILLfANCE 


Amigan 24-bittisestä Bril- 
I i a n c e-p i i rto-o h j el m asta 
on ilmestynyt versio 2.0. Uu- 
dessa versiossa on korjattu 
edellisen 1.0-version vikoja se- 
kä lisätty piirtämistä helpotta- 
via toimintoja. Aikaisemmasta 
versiosta tuttu kopiosuojamo- 
duuli on jäänyt pois, joten oh- 
jelmaa voi käyttää samanaikai- 
sesti jonkin muun kopiosuoja- 
moduulia vaativan ohjelman 
kanssa. 

Brilliance on DPaint IV:ää 
vastaava monipuolinen piirto- 
ohjelma, joka pystyy käsittele- 
mään kuvia 16777216-värisinä 
Amiga-mallista ja näytöstä riip- 
pumatta. Niinpä esimerkiksi di- 
gitoitujen tai skannattujen ku- 


vien laatu säilyy ensiluokkaise- 
na toisin kuin DPaint-ohjelmaa 
käytettäessä. Brilliancessa on 
erinomainen peruutustoiminto, 
jolla voidaan peruuttaa niin 
monta viimeisintä piirtotoimin- 
toa kuin koneen muisti antaa 
periksi. Brilliance 2.0 hakkaa 
DPaintin selvästi myös nopeu- 


dessa, millä on suuri merkitys 
käyttömukavuuden kannalta. 

Brilliancea tuovat maahan 
VVestcom Data Oy, puhelin 
(921) 251 8000 sekä Broadline 
Oy, puhelin (90) 874 7900. Oh- 
jelman hinta on 835 markkaa. 



PageStream 3.0 

Uusi aikakausi julkaisuohjelmissa 



Kohuttu ja kaivattu PageStream 3.0 -julkaisuohjelmisto 
on viimein julkaistu. 


Kohuttu ja kai- 
vattu, moneen 
kertaan uutisoitukin, 

PageStream 3.0, 

Amigan julkaisuoh- 
jelmistojen uusi ku- 
ningas on viimein 
julkaistu. 3.0-versio 
on täysin uusiksi oh- 
jelmoitu versio van- 
hasta PageStreamis- 
ta, ja kilpailee täysil- 
lä DTP-kentän vah- 
vimpien nimien, ku- 
ten QuarkXPressin, 
kanssa. 

Varsinaisen ohjelman lisäksi 
pakettiin kuuluu PageLiner 2.0 
tekstieditori, BME 2.0 kuvaedi- 
tori/autotracer, yli 60 fonttia ja 
clipart-kokoelma. Soft-Logic on 
päivittänyt my<s TypeSmith 
fonttieditoriaan, jonka uusiin 


ominaisuuksiin kuuluu mm. tu- 
ki TrueType-fonteille ja kehitet- 
ty ARexx-tuki. PS 3.0 maksaa 
1950 markkaa, TypeSmithin ir- 
rotessa 1150 markalla. Molem- 
pia maahantuo VVestcom Data 
Oy, Puhelin (921) 251 8000. 



AGA-kiihdyttimiä 

Yhdysvaltalainen Ad- 
vanced Systems & Softwa- 
re on tuonut markkinoille uusia 
hertsihirviöitä AGA-Amigoiden 
omistajien kiusaksi tuoreimmil- 
la Blizzard-ja Cyberstorm-kor- 
teillaan. 

Blizzard 1230-11 Turbo on 
Amiga 1200:lle suunniteltu 40 
MHz 68EC030 tai 50 MHz 
68030-k i i hdyti n . Siinä ei ole ari- 
metriikkaprosessoria, mutta 
kannat prosessorin asentamista 
varten löytyvät. Kortilla on pa- 
ristovarmistettu kello. Erikseen 
ostettavissa on SCSI-2-ohjain. 

Blizzard 4030 asennetaan 
Amiga 4000/030:een, jolloin ko- 
ne kiihtyy 50 MHz 68030-no- 
peuteen. Kortilla on paikka 50 
MHz 68882-ari metri i kkaproses- 
sorille. 

Cyberstorm on A4000/040:n 
prosessori-ja muistimoduuli, jon- 
ka voi hankkiajoko 25 tai 40MHz 
68040-prosessorilla, tai 50 MHz 
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68060:11a. Prosessorimoduuliin 
voi asentaa 80 MHz 68060:n. 
M uistikorttiin voi asentaa enin- 
tään 128 Mt FAST -muistia 32-bit- 
tisillä SIMMeillä. Lisämoduulit si- 
sältävät SCSI-2-ohjaimen, Ether- 
net-sovittimen, nopean sarjapor- 
tin ja lisävälimuistin. 

Kortteja voi kysellä Amiga- 
maahantuojilta, tai suoraan val- 
mistajalta: AS&S, 1329 Skiles 
St., Dallas, TX 75204, USA. Pu- 
helin 990-1-214-821 7776. 


Tähtitiedettä 
DistantSuns 5,0:n 
voimin 


Virtual Reality Labs on 
julkistanut tuoreen 5.0 
version maineikkaasta tähti- 
tiedeohjelmastaan Distant 
Sunsista.Koti planetaariolla 
voi tutkia tähtitaivasta niin 
menneisyyden kuin tule- 
vaisuudenkin ajalta. 5.0:n uu- 
tuuksia ovat mm. AGA-tuki, 
ikoni-ohjattu työkalupakki 
käytetyimmille toiminnoille, 
näytetähtiä Huble Guide Star 
Katalookista ja uusia ARexx- 
komentoja. Ohjelma vaatii 
AmigaDOS 2.04:n tai uudem- 
man, 2 Mt muistia (1 Mt chip) 
ja kiintolevyn. EZE3 
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AMIGA 


P leasance avoim ena 

Commodoren 

ratkaisunhetket 

J ossittelun pitäisi olla tätä lukiessasi ohi, sillä Commodo- 
ren totuuden hetki määriteltiin lokakuun B.päivälle. Seu- 
raavassa Britti- Commodoren johtaja David Pleasance maa- 
lailee Amigan tulevaisuutta, derek dela fuente 


M ikroBitti: Mikä on tämän- 
hetkinen tilanne? 

David Pleasance: Määräysvalta 
on vielä pesän selvittäjillä, mut- 
ta johdamme Britti-Commodo- 
rea yhdessä Colin Proudfootin 
kanssa, eikä meidän tarvitse 
selvitellä kaikkia tekemisiäm- 
me pesän selvittäjille. Järjes- 
timme esimerkiksi juuri joulu- 
kuun 9.-11. päiviksi Lontooseen 
Amiga Show -messut. 

Olen neuvotellut New Yor- 
kissa rahoittajiemme kanssa. 
Pystyimme parantamaan Com- 
modoresta tekemäämme tar- 
joustamme, ja uskon vakaasti, 
että voitamme tarjouskaan. 

Pesän selvittäjät ovat Filip- 
piineillä yhdessä lakimiesryp- 
pään kanssa. H e yrittävät saada 
haltuunsa Commodoren sikä- 
läisen varaston sisällön. Mutkia 
matkaan tuovat rakennuksen 
lainat, jotka ovat rästissä. Pe- 
sän selvittäjät tarvitsisivat ki- 
peästi varaston inventaarion ja 
sisällön voidakseen kaupata 
sen sopimuksen teon yhteydes- 
sä. 

Pesän selvittäjät esittävät 
New Yorkiin palattuaan tar- 
jouksemme amerikkalaiselle 
oikeudelle ja pyytävät, että Ba- 
hama saisi selvittää asian lo- 
pullisesti. Muutoin jenkkioi- 
keus ottaa asian selvittääkseen 
ja homma menee huutokau- 
paksi. 

Commodoren toiminnan jat- 
kajasta on käyty neuvotte- 
luja jo useita kuukausia... 

Asian pitkittyminen ei johdu 
meistä, sillä olemme olleet ak- 
tiivisia. Viimeisimpinä tarjouk- 
sensa esittivät suuri saksalai- 
nen mikrokauppaketju Escom 
ja amerikkalainen Creative 
Equipment International. Tämä 


on kuin hedelmäkauppaa, jos- 
sa hedelmän haluttavuus ja 
myös hinta putoaa sen iän 
myötä. 

Pesän selvittäjien tehtävä on 
myydä Commodoren omaisuus 
parhaaseen mahdolliseen hin- 
taan. Solmittavaan sopimuk- 
seen kuuluu pesän varallisuus, 
oikeudet, patentit, ohjelmat, 
varaosat yms. Pesän selvittäjät 
voivat myydä yhtiön kokonai- 
sena tai paloina, mutta kompo- 
nenttivarastolla ei ole juuri- 
kaan arvoa mikäli ostaja ei ryh- 
dy valmistamaan ja myymään 
Amigoja. 

Keskitymme alussa lähinnä 
Amiga 4000:seen, koska siinä 
on vähiten osia. Toivon, että 
saamme laitteita myyntiin jo 
joulukuussa. J oudumme aluksi 
supistamaan Amiga 1200:n ja 
CD32:n valmistusta ja Euroo- 
passa saattaa olla hetken puu- 
tetta niistä. Myönteisen päätök- 
sen myötä homma pääsee 
käyntiin toden teolla. 

Entä joulumyynti? 

Emme ole riippuvaisia tämän 
vuoden joulumarkki noista. 
Uusi ajanlaskumme alkaa 
13. lokakuuta, ja olemme täy- 
dessä iskukunnossa vasta jou- 
luna 1995. Rahoittajillemme on 
ensi joulun myyntiä tärkeäm- 
pää seuraavien 18 kuukauden 
tulokset. 

Uudelleenjärjestelyjen myö- 
tä joudutte aloittamaan kai- 
ken alusta, koska monet 
ovat menettäneet uskonsa... 

Emme käytä jatkossa nimeä 
Commodore. Oma suosikkini 
on Amiga International ja ra- 
hoittajamme suosivat nimeä 
The Amiga Corporation. Uusi 
yhtiö tulee markkinoille uudes- 
sa ulkoasussa. 


Miten aiotte vakuuttaa 
muut valoisasta tulevaisuu- 
destanne? 

Meillä on paljon suunnitelmia 
ja lanseeratessamme uuden 
alun kerromme rahoittajiemme 
nimet ja mitä he tarjoavat. 
Miten pärjäätte markki- 
noinnissa jättien, kuten Se- 
gan ja Sonyn kanssa? 

Meillä tulee olemaan mittava 
markkinoi nti budjetti. Emme 
joudu heti kilpailemaan suo- 
raan Segan ja Sonyn kanssa. 
Sonyn laite ei ole markkinoilla 
vielä tänä vuonna, ja Sega sekä 
Nintendo ovat lasketelleet jo 
jonkin aikaa alamäkeä. Peliko- 
neiden myynnistä he kyllä net- 
toavat rahaa, mutta eivät pe- 
leistään. Pelimoduulimarkkinat 
ovat kuihtumassa. 

Mitkä ovat suunnitelmanne 
ensi vuodelle? 

Rahoittajamme ovat tyyty- 
väisiä, mikäli maailmanlaajui- 
set myyntitulokset yltävät en- 
simmäisenä tilikautena Britan- 
nian myyntilukemiin.Verrattu- 
na I so-B ritanniaan ja lasketta- 
essa mukaan myynti muualla 
Euroopassa, saavutetaan 150 - 
200% tuotto, ja siihen vielä 30% 
lisäys Yhdysvalloista ja saman 
verran Australiasta. 

Miten paljon Amiga 
1200:sten ja CD32:sten 
käyttäjiä on Euroopassa? 
A1200:sia on noin 600 000 kap- 
paletta ja Amiga CD32:ia 165 
000 . 

Mitä uusia laitteita tulem- 
me näkemään ja mitä kuu- 
luu AAA-piirille? 

Ainut uutuus tulee aluksi ole- 
maan 4000 Tower -tornimalli. 
Se vaatii vielä hieman viilailua, 
sillä emme halua esittää mitään 
keskeneräistä. Maaliskuussa 
tarjoamme A1200 CD-aseman 
ja laajennuksen CD32:een. 

AAA-piirien suunnittelu on 
toistaiseksi jäissä. Projektin 
valmistuminen veisi noin puoli- 
toista vuotta. T avoitteemme on 
nyt kehittää nelinopeuksinen, 
pelikonsolien 64-bittiseen 
Risciin perustuva CD-kone: ko- 
titietokone sekä huippuluokan 
työasema. Se tarjoaisi 3D-ren- 
deroi nti mahdollisuuden, 3D- 
enginen, täyden tekstuurimap- 
pauksen, digitaalisen signaali- 
prosessorin ja HPEG-yhteenso- 
pivuuden. 

Tähänastisista tulevaisuuden 
pelikoneista parhaat ominai- 



suudet on Nintendon Ultra 
64:1 lä. Oma koneemme tulisi 
olemaan noin 20 kertaa tehok- 
kaampi kuin Ultra ja 30 kertaa 
nykyistä A4000:sta tehokkaam- 
pi. Pystymme kuitenkin tarjoa- 
maan uutuuden halvemmalla 
kuin nykyisen A4000:n. Aiom- 
me myös jatkossa tukea erit- 
täin voimakkaasti pelien val- 
mistajia. 

Kelly Sumner (avustaja): Olen 
päivittäin yhteydessä merkittä- 
vimpiin pelitaloihin, eikä ku- 
kaan ei ole vielä kieltäytynyt 
tuottamasta pelejä Amigalle. 
Pelien kehittelytyö jatkuu koko 
ajan. 

Miten käy Saksan, missä 
Commodorella on mennyt 
mukavasti? Entä Suomen? 

65 % Saksan myynnistä suun- 
tautui maan ulkopuolelle, eikä 
Saksa ole Commodorelle niin 
merkittävä markkina-alue kuin 
luullaan. Lisäksi saksalaiset 
polkivat hinnat auttamattoman 
alas. 

Amiga International ei myy 
suoraan käyttäjille, vaan kehit- 
telemme jakelukanavat Euroo- 
passa. Puolentoista vuoden 
päästä toivomme avaavamme 
toimistoja merkittävimmissä 
maissa. Myös Suomesta on il- 
moittautunut maahantuojaeh- 
dokkaita. Iso-Britannia on kes- 
keisin markkina-alueemme ja 
valmistamme koneemme pää- 
asiassa Skotlannissa. 

Myönnän, että Commodore 
on ollut salamyhkäinen. Lu- 
paamme kuitenkin parantaa ta- 
pamme Olemme jo avoimesti 
kertoneet Commodoren tilan- 
teesta sähköposteissa. EZQ 
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ISMO HOTTI, OLLI LAHTI 

Amigasta herätyskello? 

Amigaa voi helposti pyytää muis- 
tuttamaan tärkeistä asioista WAIT - 
komennon avulla. WAIT-komento- 
han odottaa niin kauan kunnes pa- 
rametrina annettu aika on kulunut 
tai määritelty ajanhetki koittaa. Ko- 
mento voidaan kirjoittaa joko 
muodossa WAIT x MINS y SECS 
tai tyyliin WAIT UNTIL hh:mm. 

Jotta koko yö ei vahingossa 
menisi koneen vieressä istuessa, 
kannattaa s:user-startup -tiedos- 
tosta ajaa varmuuden vuoksi 
seuraavanlainen komentojono: 
IMIT UNTIL 22:00 
SAY "On nukkumaanmenoaika. 
Ole hyvä ja lopeta 
työskentely. " 

IMIT 5 MINS 

SAY "Miksi et tottele? 
Sammuta virta heti!" 

Komentoja ei voi sellaisenaan 
lisätä itse s:user-startup -tiedos- 
toon, koska tällöin käynnistystie- 
doston suorituskin pysähtyisi ja 
jatkuisi vasta kello kymmeneltä 
illalla. Wait-komennon voisi tie- 
tysti käynnistää run-komennolla, 
mutta silloin say-komennot suo- 
ritettaisiin jo käynnistyksen yh- 
teydessä, mikä ei ole tarkoitus. 
Niinpä komennot täytyy tallen- 
taa erilliseen komentotiedostoon 
(esimerkiksi s:odotus.bat), joka 
suoritetaan s:user-startup:ssa 
olevalla komennolla RUN EXE- 
CUTE s:odotus.bat. 

Samaan tiedostoon voisi lisätä 
myös muita päivän päätteeksi 
suoritettavia komentosanoja. 
Tällaisia tehtäviä voisivat olla 
esimerkiksi päivän aikana tehty- 
jen töiden varmuuskopiointi ja 
kiintolevyn siivoaminen turhista 
väliaikaistiedostoista. 

Pelataanko pokeria? 

AmigaDOS sisältää varsin monia 
erikoismerkkejä (jokerimerkke- 
jä), joita voi käyttää täydentä- 
mään tai korvaamaan tiedostoni- 
miä useiden DOSin komentojen 
yhteydessä. Näitä merkkejä ovat 
#,?,(,), |, % ja 1 . MS-DOSista 
tuttua kertomerkkiä ei Amigassa 
käytetä, vaan se on varattu mui- 
hin tarkoituksiin (tosin muuta- 
mat apuohjelmat muuttavat ker- 
tomerkin korvausmerkiksi). 

J oku voi ihmetellä, mihin näin 
monta erikoismerkkiä tarvitaan, 
jos PC:ssäkin selvitään kahdella 
jokerimerkillä. AmigaDOS:ssa 
merkkejä sopivasti yhdistelemäl- 
lä saa yhdellä komennolla suori- 


vin k ke jä 


tettua varsin monimutkaisia 
asioita. J okerimerkkien käyttöön 
kannattaa silti perehtyä tarkoin, 
sillä väärällä komennolla voi saa- 
da nopeasti paljon tuhoa aikaan. 

Kysymysmerkki toimii Ami- 
gassa samoin kuin PC :ssäkin, eli 
se korvaa yksittäisen merkin. 
Niinpä A?l voisi vastata sanoja 
ARI, AKI, ALI ja niin edelleen. 

Risuaita # puolestaan korvaa 
jälkeensä kirjoitetun merkin yh- 
den tai useamman kerran (tai ei 
yhtään kertaa). Esimerkiksi 
V#ARA tarkoittaisi VRA, VARA, 
VAARA... 

Risuaita ja kysymysmerkki yh- 
distämällä saadaan aikaan MS- 
DOSin tähteä vastaava toiminto. 
Siispä H E #?l voisi tarkoittaa esi- 
merkiksi sanoja HEI, HELMI, 
HELSINKI. 

Sulkeita () käyttämällä voi- 
daan haluttuja merkkejä käsitel- 


lä yhtenä kokonaisuutena. Pysty- 
viivan avulla taas voidaan ilmais- 
ta vaihtoehtoisuutta. Esimerkiksi 
merkkijono (ma|ti|ke|to|pe)#? 
viittaisi ma-, ti-, ke-, to- ja pe-al- 
kuisiin sanoihin. 

Prosenttimerkki % tarkoittaa 
tyhjää merkkijonoa. Niinpä vaik- 
kapa (B|P)i(l|%)tti tarkoittaisi 
sanoja Biltti, Bitti, Piltti ja Pitti. 
J oskus saattaa olla tarpeen käyt- 
tää jotain erikoismerkkiä ilman 
jokerimerkitystä. Tällöin merkin 
eteen tulee kirjoittaa heittomerk- 
ki, eli kun tarkoitetaan tiedostoa 
nimeltä TULOS#, pitää nimi kir- 
joittaa muotoon TULOS'#. Edel- 
listen lisäksi AmigaDOS tuntee 
El -merkin, joka on ~ (tilde). 

Jokerimerkkejä käytetään lä- 
hinnä tiedostoja listattaessa, ko- 
pioitaessa, ja poistettaessa. Esi- 
merkiksi komento LIST 
~(#?-info) tulostaa näytölle 


Käsketään komentotulkkia 

AmigaDOSin komentotulkki si- 
sältää muutamia toimintoja, jot- 
ka saadaan käyttöön CTRL-näp- 
päimen kautta. Moni tietänee- 
kin, että CTRL-M vastaa EN- 
TER-näppäimen painallusta. Tä- 
mä ei itse asiassa ole vain Ami- 
gaDOS:in ominaisuus, vaan toi- 
mii myös esimerkiksi MS- 
DOS:ssa. 

Komentotulkki-ikkunan voi 
tyhjentää paitsi cls-komennolla 
myös näppäinyhdistelmällä 
CTRL-L+ENTER. Toisaalta cls- 
komennosta voi tehdä yksikir- 
jaimisen aliaksen (esimerkiksi 
ALIAS c cls), jolla näytön voi 
tyhjentää vieläkin helpommin... 

Varsin hyödyllinen on komen- 
to CTRL-J. Komentorivillä an- 
nettuna se tekee rivinvaihdon 
aivan kuten ENTER-näppäinkin, 
mutta ei kuitenkaan vielä suori- 
ta kirjoitettuja komentoja en- 
nen viimeiseksi painettavaa EN- 
TERiä. Näppäinyhdistelmää 
käyttäen voi siis antaa koneelle 
suoritettavaksi lyhyitä komento- 
sarjoja ilman, että niille tarvit- 
see tehdä omaa tiedostoa. 

Komentotulkille voi toki syöt- 
tää useampia komentoja myös 
painaen jokaisen jälkeen ENTE- 
Riä. Tällöin komennot menevät 
puskuriin, josta ne yksi kerral- 
laan suoritetaan sitä mukaan, 
kun edellisen komennon suori- 
tus on päättynyt. Näin menetel- 
len ensimmäisen komennon 
suoritus alkaa heti, kun se on 


päätetty ENTER- näppäimellä. 
CTRL-J :tä käytettäessä taas en- 
simmäinen komento suorite- 
taan vasta, kun viimeinen ko- 
mento on kuitettu ENTERillä. 
Tämän ansiosta esimerkiksi IF- 
lauseita voi käyttää ilman ko- 
mentotiedostoa. 

Komentoriviä voi uusimmissa 
käyttöj ä rj estel mäversi o i ssa 
muokata huomattavasti tehok- 
kaammin kuin esimerkiksi ver- 
siossa 1.3, jossa editointimah- 
dollisuudet rajoittuivat viimei- 
sen merkin tai koko rivin poista- 
miseen. Nykyinen komentotulk- 
ki sallii esimerkiksi kursorin va- 
semmalla puolella olevan sanan 
poistamisen (CTRL-VV), rivin al- 
kuosan poiston (CTRL-U) ja ri- 
vin loppuosan poiston (CTRL- 
K). Rivin lopusta poistetut mer- 
kit voi palauttaa näppäinyhdis- 
telmällä CTRL-Y. 

Jos komentotulkin tavallisen 
näköiset merkit alkavat tympiä, 
niiden tyyppiä voi helposti 
muuttaa. Painamalla ensin ESC- 
näppäintä ja syöttämällä sitten 
merkkijonon ''[lm” saa merkit 
tulostumaan vahvennettuna. 
Vastaavasti <ESC>[3m saa ai- 
kaan kursiivi-tulostuksen ja 
<ESC>[7m käänteisen tulostuk- 
sen. Näppäily <ESC>[4m kertoo 
koneelle, että ikkunaan tulostu- 
va teksti pitää alleviivata. Edelli- 
siä komentoja voi yhdistää, jo- 
ten myös alleviivattu kursiivi on 
mahdollinen. 


kaikki tiedostot, joiden nimi ei 
ole .info-päätteinen. 

Levyaseman korvaami- 
nen RAM-levyllä 

Amigan RAM-levy on levyase- 
man tapaan käytettävä muisti- 
alue, jonka etuja ovat nopeus ja 
koon vaihtelu kulloisenkin tar- 
peen mukaan. RAM-levyä kan- 
nattaakin käyttää hyödyksi sil- 
loin, kun pysyvä tallenne ja me- 
kaanisten asemien kuluttaminen 
ei ole tarpeen. 

Useimmat ohjelmat suostuvat 
tallentamaan suoraan RAM-levyl- 
le, mutta AmigaDOS osaa myös 
kääntää esimerkiksi ulkoiselle 
levyasemalle osoitetut tiedot. J os 
levyasemaa ei ole tai se on kyt- 
ketty pois toiminnasta ennen 
systeemin käynnistystä, voidaan 
käyttämätön laitenimi määritellä 
RAM -levyn hakemistopoluksi 
käskyllä ASSIGN DF1: RAM: 

Assign-käskyyn on lisätty 
AmigaDOS 1.3:ssa remove-op- 
tio, jolla oheislaite voidaan pois- 
taa käytössä olevien laitenimien 
luettelosta. Vaikka levyasema 
olisikin ollut päällä käynnistet- 
täessä, sen nimi voidaan vapaut- 
taa omaan käyttöön ja edelleen 
määritellä tarkoittamaan RAM- 
levyä käskyillä 
ASSIGN DF1 : REMOVE 
ASSIGN DF1 : RAM: 

Käskyt siis kohdistuvat aino- 
astaan laitteen nimeen, joten ky- 
seistä levyasemaa voi edelleen 
käyttää lähes tavalliseen tapaan 
VVorkbenchistä. 

Muistilevy ei kuitenkaan ole 
toiminnaltaan täysin identtinen 
tavalliseen levykkeeseen ver- 
rattuna - muun muassa format- 
käsky RAM-levyyn kohdistettu- 
na tuottaa tylyn virheilmoituk- 
sen. Esimerkiksi joidenkin pa- 
kattujen PD-ohjelmien unpack- 
tiedostot osaavat käyttää aino- 
astaan DFl-asemaa. Purettavat 
tiedot voidaan kyllä ohjata 
RAM -levyl le, ja jottei format- 
käskyn virheilmoituskaan (pa- 
luukoodi 20) keskeyttäisi suo- 
ritusta, virheensietokynnyksen 
nosto onnistuu vaikka käskyllä 
failat 21 . Lisäksi RAM-levy on 
etukäteen uudelleennimettävä 
alustettavaksi tarkoitettua le- 
vykettä vastaavaksi, mikäli 
purkausohjelma käyttää juuri 
kyseessä olevaa levykkeen ni- 
meä. 

r?n 
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JUKKA O. KAUPPINEN 


Am i-B ac k Tools 


Diagnostiikkaa ja huoltoa 



Ami-Back Toolsilla voi järjestää kiintolevyn tiedot, joil- 
loin levyn toiminta nopeutuu. 


L evykkeiden ja kiintolevyn 
sisällön häviäminen, sekoa- 
minen ja tuhoutuminen ovat 
mikron omistajan pahimpia pa- 
niikkitilanteita, joissa liiankin 
usein kirotaan tyyliin "edellinen 
varmuuskopio on viisi kuukaut- 
ta vanha". Tällöin tehokas huol- 
to-ohjelma on taivaan lahja, jon- 
ka menestyksellistä toimintaa 
siunataan niin säästyneiden tie- 
dostojen kuin työmarkkojenkin 
muodossa. Yksi parhaista pelas- 
tajista on Ami-Back Tools. 

Ami-Back Tools on yhdysval- 
talaisen Moonlighter Softwaren 
tuotantoa. Toinen yhtiön tunnet- 
tu tuote on Ami-Back, joka on 
erinomainen varmuuskopioija. 
Molemmat ohjelmat ovat luotet- 
tavuutensa ansiosta erityisesti 
Amiga-ammattilaisten suosiossa. 

ABT :hen on yhdistetty monien 
erillisten apuohjelmien toimin- 
not, joten se pyrkii selvästi kor- 
vaamaan kaikki ennen levykkei- 
den ja kiintolevyjen ylläpidossa 
tarvitut ohjelmat. 


Tärkeimmät toiminnot ovat vi- 
kojen paikantaminen ja korjaa- 
minen ja tuhoutuneiden tiedosto- 
jen pelastaminen jopa pikafor- 
matoinnin jälkeen. Näiden lisäksi 
ABT tarjoaa massamuistien opti- 
moinnin, jolla hakuajat ja lataus- 
nopeudet parantuvat hajautunei- 
den tiedostojen osasten löytäes- 
sä jälleen toisensa. Tiedostoille 
voidaan tehdä myös CRC-tarkis- 
tus, joka voidaan tallentaa erik- 
seen. Tällöin voidaan CRC-arvoja 
vertaamalla tarkistaa tiedostojär- 
jestelmä virusten tai tiedostojen 
vioittumisen varalta. Toimintoi- 
hin kuuluu myös loogisten ase- 
mien desinfiointi eli täydellinen 
datan pyyhkiminen. 

Pikkuhienouksina ohjelmassa 
on online-apu, ARexx-tuki, luku- 
ja kirjoituspuskurointi, monin- 
kertainen varmistaminen ja 
RDB:n (kiintolevyn tärkeät tie- 
dot) tallentaminen. Tuki kaikille 
Amigan tiedostojärjestelmille on 
luonnollisesti vakiona. Mukana 
tulevalla Ami-Schedulerilla toi- 


minnot voi myös 
automatisoida, ja 
määritellä vianet- 
sinnän tai opti- 
moinnin vaikkapa 
jokaviikkoisiksi it- 
sestään suoritetta- 
viksi operaatioik- 
si. 

Yhden ohjel- 
man tunkiessa 
sormensa näin 
monelle osa-alu- 
eelle voi epäillä, 
että tulos olisi vä- 
hintäänkin hatara. Ami-Back 
Tools on kuitenkin paras markki- 
noilta löytyvä turvaohjelma. 
Myös kiintolevyn optimoinnissa 
se on vertaansa vailla. 

Todelliseen käyttötestiin oh- 
jelmat joutuivat kahden lievästi 
sekaantuneen kiintolevyn korjai- 
lussa. Levyt valittivat tarkistus- 
summista yms. vioista, ja antoi- 
vat jopa lukuvirheitä. Mm. Quar- 
terBack Toolsilla ja Dave Ha- 
ynien DiskSalvilla tehdyt kor- 
jausyritykset eivät kuitenkaan 
tuottaneet kunnollista tulosta. 
Vasta Ami-Back Tools onnistui 
korjaamaan kaikki viat. Ohjelma 
havaitsi jopa sellaisia erheitä, 
joista muut eivät inahtaneetkaan. 


Kymmenen pisteen suoritus! 
ABT tepsii tietenkin myös levyk- 
keisiin. Voisipa sanoa, että jos 
ABT :llä ei virhe korjaudu, on vi- 
ka korjaamattomissa ohjelmalli- 
sin keinoin. UH 


Ami-Back Tools 


Lyhyesti: Kiintolevy- . 

jen ja levykkeiden . r jjjQP 
huolto-ohjelma. Opti- 

, ..... . ABTooli 

moi, etsii ja korjaa 

viat, pelastaa tiedostot, pyyhkii massamuistit 
tyhjiksi ja tarkistaa tiedostojen eheyden. 
Hinta: 620 mk. 

Edustaja: Broadline Oy 
Puhelin: (90) 8747 900 


G o Id E D P rofessiona 


Paras tekstieditori? 


K aupallinen CygnysEd-edi- 
tori on vuosikaudet tun- 
nustettu Amigan tehokkaim- 
maksi tekstieditoriksi, erityi- 
sesti nopeutensa ja monipuoli- 
suutensa ansiosta. Saksalaista 
tekoa oleva shareware-editori 
GoldED Professional antaa 
kuitenkin CEDillekin kovan 
vastuksen. 

GoldEDiä on mainostettu eri- 
tyisesti ohjelmoijille kehitetyksi 
editoriksi, mutta CEDin tapaan 
on ohjelmalla paljon käyttöä 
myös muissa ympäristöissä. Eri- 
tyisinä tavoitteina sen suunnitte- 
lussa on käytetty mahdollisim- 
man hyvää käyttäjäystävällisyyt- 
tä ja nopeutta, jotka molemmat 
on saavutettu täysin. Paljon työtä 
on tehty myös yleiseen olemuk- 
seen, tehokkuuteen ja Amigan 
käyttöjärjestelmän täyteen tuke- 


miseen. Ohjelma tunnistaakin eri 
käyttöjärjestelmäversiot, ja toi- 
mii huomattavasti nopeammin 
3.X:n kuin 2.X:n alla. 

GED:stä löytyvät kaikki tavalli- 
set editorien toiminnot, sekä mm. 
kappaleiden taitto, menujen täysi 
kustomoitavuus, ARexx-portti, 
automaattinen lauseiden täyden- 
täminen, hotkeyt, on-line-apu, lo- 
kalisointi, clipboard, makrot, tie- 
doston ja tekstin etsintä, asynkro- 
ninen tulostaminen ja käyttäjän 
määrittelemät painikkeet. 

Ominaisuuksillaan GoldED on- 
kin tekstieditorien raskasta sar- 
jaapa itse asiassa se on miellyttä- 
vin käyttämäni editori niin Ami- 
galla kuin PC :l läki n. Vain Cygnu- 
sED kelpaa kilpailijaksi, mutta 
häviää kustomoitavuudessa. Ai- 
noana haittapuolena GEDissa ei 
voi maalata tekstiä rivin keskeltä 


GoldED voi aukaista 
niin monta tekstiä 
kuin muistia vain riit- 
tää. Tekstit ovat 
omassa ikkunassaan, 
ja niitä voi sijoittaa 
päällekkäin ja lomit- 
tain. Monipuolisilla 
asetuksilla voi vai- 
kuttaa ohjelman 
käyttämiin komentoi- 
hin, muokata niitä 
mieleisikseen ja 
muuttaa ohjelman ul- 
koasua. 



vaan pelkästään koko riveinä - 
mikä johtuu GEDin ohjelmoijan 
editori -motosta. GED onkin eri- 
tyisesti ohjelmoijille omiaan, ja 
erään tuttavan mukaan "ohjel- 
mointi on maittanut paljon pa- 
remmin" GEDin rekisteröinnin 
jälkeen. 

Ohjelman sujuva käyttö vaatii 
nopean prosessorin, muistia, 
kiintolevyn ja luonnollisesti vä- 
hintäänkin AmigaDOS 2.0:n. Mi- 
nimivaatimukset ovat OS 2.04, 
68000 ja 1 Mt muistia. UH 


GoldED Professional 

Lvhvpsti: Mnninunli- 

— X 

nen ja nopea tekstie- | 

ditori. g 


Hinta: GoldED Light 1 

Tn ne m piirien Dm s 


zU UtM, bOIQtU r TO « 

30 DEM. Kaksi kappaletta 2 
me tai useampi kappaletta 
Rekisteröinti: EURO-shek 
Saksan markkoina postitse. 
1 - 8 viikkoa. 

Valmistaja: Dietmar Eilert, 
Str. 31, 52074 Aachen, Ger 

!0% alennus, kol- 
30% alennus 
ki tai käteisellä 
Toimitusaika 

, Mies-v-d-Rohe- 
many 
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Am igan graafiset 
pakkausohjelm at 

Helppoa 
tiedostojen- 
pa kka usta 


Workbench Screen 
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Work 
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Work2 
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XFH.Data 
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Swap 
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System 


□ | UUCoderWindow VI .00 
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DropBox 


UUCoderWindow kuuluu sähköpostaajaan vakiotyökaluihin. Sitä käytetään muun- 
tamaan binääritiedostot tekstitiedostoiksi, jolloin esimerkiksi ohjelmatiedostoja 
voidaan siirtää käyttäjältä toiselle sähköpostin avulla. Dlmp-Win on Disk Implode- 
rin graafinen versio. 


ISMO HOTTI 


J okainen tietoliikennettä harras- 
tava joutuu käsittelemään pa- 
kattuja tiedostoja. Graafisesta 
käyttöliittymästä on apua tässä- 
kin hommassa. Tutustumme 
parhaimpiin Amigan graafisiin 
pakkausohjelmaan. 


T iedostonpakkaus on ollut yleistä sii- 
tä lähtien, kun ensimmäiset mikro- 
ihin tarkoitetut modeemit tulivat ai- 
koinaan markkinoille. Kyseiset lait- 
teet olivat varsin hitaita, ja niinpä jo 
muutaman kilotavun kokoisten tiedosto- 
jen siirtäminen tuntui tuskaiselta. 

Jossain vaiheessa huomattiin, että tie- 
dostoja sopivasti käsitellen niiden kokoa 
voitiin pienentää huomattavastikin. Tämä 
sopi erinomaisesti tietoliikenteen tarkoi- 
tuksiin: kun tiedot pakataan ennen hitaan 
modeemin kautta tapahtuvaa tiedonsiir- 
toa, voi siirtoon kuluva aika olla parhaim- 
millaan alle puolet ilman pakkausta tarvit- 
tavasta ajasta, mikä pidemmän päälle mer- 
kitsee tuntuvaa säästöä myös puhelinlas- 
kuissa. 

Nykyään tietoja pakataan muutenkin 
kuin vain tiedonsiirtoa varten. Kiintolevyl- 


le tallennettavat tiedostot pakataan usein 
levytilan säästämiseksi (tätä tarkoitusta 
varten on olemassa varsinaisia levynpak- 
kausohjelmiakin - Amigalle esimerkiksi 
XFH - joita ei tässä yhteydessä kuitenkaan 
käsitellä). 

Kiintolevyn varmuuskopioinnissa taas 
on hyötyä siitä, että useita eri tiedostoja 
voidaan pakata yhdeksi tiedostoksi, joka 
on kätevä tallentaa levykkeelle. J opa tieto- 
koneen keskusmuistia pakkaavia ohjelmia 
on olemassa. 


Purkuhommia 

Pakattuja ohjelmatiedostoja ei voi ajaa 
sellaisenaan, vaan ne täytyy ensin purkaa 
alkuperäiseen muotoonsa. Pakkaaminen 
ja purkaminen onnistuu tavallisesti samal- 
la ohjelmalla. Tällaisia ohjelmia on useita 
kymmeniä, ja ne käyttävät erilaisia pak- 
kausmenetelmiä. Monet ohjelmat etsivät 
pakattavista tiedostoista samoja peräk- 
käisiä lukuja tai lukusarjoja, jotka voidaan 
korvata vain niiden toistokerrat sisältäväl- 
lä merkinnällä. Tällainen menetelmä on te- 
hokas etenkin kuvatiedostoja pakattaessa. 

Eri pakkausalgoritmien vuoksi yhdellä 
ohjelmalla pakattuja tiedostoja ei yleensä 
voi purkaa auki toisella ohjelmalla. Paka- 
tun tiedoston tyyppi ilmenee tavallisesti 
tiedoston nimen päätteestä, joka voi olla 
esimerkiksi .Iha, .zip, .zoo, .dmstai .arj. 

Pakkausohjelmia on perinteisesti käytet- 
ty komentotulkista. Nykyisin ohjelmissa 


on kuitenkin niin paljon toimintoja, että 
kaikkien optioiden hallitseminen tuottaa 
ongelmia kokeneellekin käyttäjälle. Esi- 
merkiksi LhA-niminen pakkausohjelma 
tunnistaa lähes sata komentorivillä annet- 
tavaa komentoa tai optiota. Näillä toimin- 
noilla valitaan halutaanko tiedostoja pur- 
kaa vai pakata, käsitelläänkö myös kaikki 
alihakemistoista löytyvät tiedostot, mistä 
ja minne purkaminen tai pakkaaminen ta- 
pahtuu ja niin edelleen. 

Onneksi monista pakkausohjelmista on 
olemassa myös graafisen käyttöliittymän 
sisältäviä versioita. Niitä käyttävän ei tar- 
vitse muistella kymmenien eri optioiden 
merkitystä, vaan tiedostojen käsittely käy 
näppärästi hiiren avulla. 

DMSui v2.0 

DMS on pakkausohjelma, joka on tarkoi- 
tettu kokonaisten levykkeiden pakkaami- 
seen. Ohjelma siis pakkaa annetussa levy- 



DMSui on monipuolinen .DM S- tiedostoja 
pakkaava ohjelma. 
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asemassa olevan levykkeen sisällön 
ura uralta yhdeksi tiedostoksi. 
DMSui on ohjelman graafinen versio 
ja tarvitsee toimiakseen DMS:n ver- 
sion 1.03 tai 1.11 

Ohjelmassa on mahdollista valita 
levykkeen pakkaustiheys. DMS 
vl.ll:n tarjoamat vaihtoehdot ovat 
BEST, HEAVY1 ja HEAVY2. Käytän- 
nössä eri optioilla ei tunnu olevan 
suurtakaan vaikutusta sen parem- 
min pakkaamiseen kuluvaan aikaan 
kuin pakatun tiedoston kokoonkaan, 
joka 837 kilotavun täydellä levyk- 
keellä vaihteli välillä 559 - 567 kilota- 
vua. Ero on kenties merkittävämpi 
suurempia tietomääriä käsiteltäessä. 

DMSui tallentaa tiedostoon myös 
levyn käynnistyslohkon, joten sillä voi kä- 
tevästi pakata tiedonsiirtoa varten esimer- 
kiksi demo- tai pelilevynsä. Mukaan voi 
liittää myös tekstitiedoston, joka tulostuu 
kuvaruudulle tiedostoa purettaessa. Paka- 
tun tiedoston voi suojata ulkopuolisilta an- 
tamalla ohjelmalle salasanan, jolla tiedot 
kryptataan pakkauksen yhteydessä. 

DMS löytyy Fish-levykkeeltä 406; 
D M Sui :tä kannattaa etsiä bokseista tai jos- 
takin Internetin Aminet-paikasta kuten 
ftp. luth. seistä. 

Ali vl.38 

Ali kuuluu käyttöliittymällä varustettujen 
Amigan pakkausohjelmien parhaimmis- 
toon. Ohjelma ei ole sitoutunut vain yh- 
teen tiettyyn pakkausmetodiin vaan osaa 
pakata .Iha-, .Izh-, .zoo- ja .arc-päätteisiä 
tiedostoja sekä purkaa edellisten lisäksi 
myös .zip- ja .arj-päätteisiä tiedostoja. Oh- 
jelma ei itsessään sisällä tiedostojen pur- 
kurutiineja, vaan se - kuten monet muutkin 
vastaavat ohjelmat - hyödyntää levyllä ole- 
via pakkausohjelmien CLI-versioita. 

Ohjelman käyttö on yksinkertaista. 
Käyttäjä valitsee pakattavan tai purettavan 
tiedoston tyypin sekä sille suoritettavan 
toimenpiteen (tiedostojen lisäys, purkami- 
nen, paketin testaus tai sen sisällön tarkis- 
taminen). Tarjolla on lisäksi muutama op- 



Allilla voi ohjata useita eri pakkausohjelmia. 


GuiArc on pakkausohjelmien eliittiä. 


tio, joilla määritellään muun muassa tie- 
dostoattri bu utei 1 1 e tehtävät muutokset. 

Ali :n valtteja ovat käytön helppous ja 
toisaalta useiden eri pakkausmetodien 
tuoma monipuolisuus. On mukavampaa 
käyttää yhtä ohjelmaa kaikkien tiedosto- 
jen käsittelyyn kuin etsiä jokaiselle tiedos- 
totyypille oma pakkausohjelmansa. Ali 
löytyy fish-levyltä 884. 

GuiArc vl.22 

Vaikka Ali on hyvä ohjelma, nousee Gui- 
Arc silti kaikkien muiden pakkaajien edel- 
le. GuiArc avaa käynnistyessään ikkunan, 
jonka sisällä on kaksi pienempää ikkunaa. 
Ensimmäiseen haetaan käsiteltävät tiedos- 
tot ja toiseen hakemisto, jonne tiedosto(t) 
toimenpiteen jälkeen tallennetaan. GuiArc 
käyttää muiden ohjelmien tavoin hyväk- 
seen pakkausohjelmien CLI-versioita. 

Parasta GuiArc:ssa on, että ohjelma tun- 
nistaa valitut pakatut tiedostot automaatti- 
sesti. Käyttäjän ei siis tarvitse valita pake- 
tin tyyppiä (niin kuin Allissa), vaan GuiArc 
selvittää tyypin tiedoston rakenteen perus- 
teella. Miinusta tulee siitä, että ohjelma 
tunnistaa vain LhA-, Zoo-, Arc- ja Ape- oh- 
jelmilla pakatut tiedostot. 

Ohjelma on hyvin muunneltavissa, sillä 
GuiArc lukee käynnistyksen yhteydessä 
käyttäjän muokattavissa olevasta asetus- 
tiedostosta tiedot eri pakkausohjelmien 
vaatimista parametreista. Näin itse Gui- 
Arciiin ei tarvitse tehdä muutoksia, vaikka 
sen käyttämää pakkausohjelmaa muutet- 
taisiinkin. GuiArc odottaa poimijaansa 
fish-levyllä 933. 

UUCoderWindow vl.00 

UUCoderWindow ei oikeastaan ole tiedos- 
tojen pakkausohjelma, koska sillä käsitel- 
lyt tiedostot eivät yleensä ole lyhyempiä 


kuin alkuperäiset tiedostot, pikem- 
minkin päinvastoin. Ohjelmaa käy- 
tetään muuntamaan binääritiedos- 
tot tekstitiedostoiksi, jolloin esi- 
merkiksi ohjelmatiedostoja voi- 
daan siirtää käyttäjältä toiselle säh- 
köpostin avulla. 

Myös muunnos tekstitiedostosta 
takaisin binääritiedostoksi onnis- 
tuu, joten UUCVV vastaa Unix-maa- 
ilmasta tuttuja uuencode- ja uude- 
code-ohjelmia. Koodatun tiedoston 
sisältö on yleensä varmennettu ri- 
veittäin tarkistussumman avulla, 
UUCW:ssä tarkistussumman käyt- 
tö on kuitenkin valinnaista. UuCo- 
derWindow on fish-levyllä 818. 

Dlmp-Win vl.O 

Disk Imploder on DMS:n tavoin kokonai- 
sia levykkeitä pakkaava ohjelma. Dlmp- 
Win on vastaavasti sen graafisen käyttöliit- 
tymän sisältävä laajennus, joka tarvitsee 
toimiakseen itse Disk Imploderin. 

Dlmp-Win osaa pakata levykkeet kahdek- 
saa eri pakkaustiheyttä käyttäen. Jostakin 
syystä pakkaustiheyksillä ei kuitenkaan 
tunnu olevan niin suuria eroja kuin voisi 
olettaa. Yleisesti ottaen ohjelma ei pakkaa 
tietoja aivan yhtä tiukasti kuin DMSui, mut- 
ta toisaalta se on joissakin tapauksissa huo- 
mattavasti DMS:ää nopeampi. 

Dlmp-Win tekee haluttaessa pakatusta 
tiedostosta ajettaessa purkautuvan, jolloin 
tiedoston saaja ei välttämättä tarvitse oh- 
jelmaa lainkaan. Tiedostoon voi sisällyttää 
purettaessa tulostettavan tekstipätkän, 
mutta salasanan käyttö ei ole mahdollista. 
Dlmp-Win:in voi kalastaa itselleen fish-le- 
vykkeeltä 871. 

DropBOX 

DropBOX ei ole varsinainen pakkausohjel- 
ma, mutta ominaisuuksiensa vuoksi se so- 
veltuu hyvin tiedostojen purkamiseen. Oh- 
jelma avaa VVorkbenchille ikonin, johon 
käyttäjä voi raahata tiedostojen ikoneita. 
DropBOX päättelee tiedoston nimen laa- 
jennusosan ja oman tietokantansa avulla, 
mitä kyseiselle tiedostolle tulee tehdä. 

Ohjelman tietokanta yhdistää eri tiedos- 
totyypit ja niiden vaatimat apuohjelmat 
toisiinsa. Käyttäjä voi siis kertoa ohjelmal- 
le, että esimerkiksi .Iha-päätteiset tiedos- 
tot tulee purkaa RAM :-levylle Iha-ohjelmaa 
käyttäen. Heikkoutena tietysti on, että 
kaikkia pakattuja tiedostoja ei ole nimetty 
käytetyn pakkausohjelman mukaan, jol- 
loin niitä ei voida purkaa ilman uudelleen- 
nimeämistä. Tiedostojen pakkaaminen ei 
myöskään onnistu, ellei käyttäjä ensin liitä 
pakattavien tiedostojen nimiin sopivaa 
päätettä. DropBOX:ia kaipaavat suuntaa- 
vat katseensa kohti fish-levyä 890. MX 
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□ osti 


Levisikö levyasema? 

Minulla on SupraD ri ve-l isälevy- 
asema, jossa on AntiCIick-toimin- 
ta ja Protect-viruksentorjuntatila. 
Asenna toimi hyvin vanhassa 
A500:ssa, mutta vaihdettuani ko- 
neeni A1200:een levyasema teki 
tenän. Kun kirjoitan komentotul- 
kissa "dir dfl:", kone pyytää jo- 
honkin asemaan levyä "dfl:". Ko- 
keilin levyasemaa myös 
A4000:ssä, mutta se ei toiminut 
siinäkään. 

1. Onko vika levyasemassa, 
A1200:ssa vai käyttäjässä? 

2. Onko ongelmaan olemassa 
jokin ratkaisu vai joudunko myy- 
mään levyaseman? 

J uha Poutiainen 

1. Se, ettei asema toiminut 
A1200:ssa eikä A4000:ssä viittaa vi- 
kaan tai suunnitteluvirheeseen le- 
vyasemassa itsessään. Toivottavas- 
ti muistit, että A4000:ssä (samoin 
kuin A2000:ssa ja A3000:ssa) en- 
simmäinen ulkoinen levyasema on 
df2: eikä dfl:. A1200:ssa levyase- 
man pitäisi näkyä dfl:nä. Asemaa 
kannattaa kokeilla niin, että An- 
tiCIick- ja Protect-toiminnot on kyt- 
ketty pois. 

2. Jos asema ei yrityksistä huoli- 
matta toimi A1200- ja A4000-ko- 
neissa, se kannattaa myydä tai vaih- 
taa 'tavalliseen" lisälevyasemaan. 
A1200:n ja A4000:n levyasemalii- 
tännät ovat samanlaiset kuin van- 
hempien Amigoiden, joten Supran 
toimimattomuus on yllättävää. 

J ukka Marin 

Levytohtoria tarvitaan 

Kokeilin DiskDoctor-ohjelmaa 
kiintolevylleni. Sain useita virheil- 
moituksia levyllä olevista virheis- 
tä, minkä jälkeen huomasin muu- 
tamien levyltä tuhottujen tiedos- 
tojen ilmestyneen sinne takaisin. 
Vastaavasti pari olemassaolevaa 
hakemistoa näytti kadonneen. 
Kaiken lisäksi kone valittaa nyt 


Postissa voit esittää visaisia 
kysymyksiä tietäjille. Kirjoita 
kysymyksesi selkeästi mieluiten A4- 
kokoiselle paperille. Kysele lyhyesti, 
jotta voimme julkaista 
mahdollisimman monta kirjettä. 
Postita kirjeesi osoitteeseen: 

Mikrobitti, Kysymys 
PL 64, 00381 HELSINKI 


kiintolevyn validoinnista eikä 
suostu tallentamaan sinne mi- 
tään. Millä ohjelmalla kiintolevyn 
saa kuntoon alustamatta sitä uu- 
delleen? 

Mikä avuksi? 

Levyn korjaamiseen voi kokeilla Da- 
ve Haynien DiskSalv2-ohjelmaa, jo- 
ka on monipuolisin Amigan levyn- 
korjausohjelmista. Jos DiskDoctor 
on sotkenut levyn sisällön kovin pa- 
hasti, hakemisto rakenteen korjaa- 
minen ei välttämättä onnistu. Var- 
minta on kopioida tärkeimmät tie- 
dostot levykkeille tai toiseen kiinto- 
levypä rtitioo n ennen korjausyritys- 
tä. DiskSalv2-ohjelman voi noutaa 
purkeista tai Fish-levyltä 891. 

J ukka Marin 

Millainen modeemi? 

1. Mitä eroa on käytännössä sisäi- 
sellä ja ulkoisella modeemilla? Pi- 
tääkö paikkansa, että sisäinen 
modeemi on nopeampi? 

2. Millainen modeemi 
A1200:een kannattaisi hankkia? 

3. Löytyykö Amigalle pääteoh- 
jelmaa, joka tuntisi kermit-tiedon- 
si irtoprotokol lan? 

"B a udi kä rpä sen purema " 

1. Perusero luonnollisesti on, että 
ulkoinen modeemi on koteloitu ja 
se on tarkoitettu pidettäväksi pöy- 
dällä, kun taas sisäinen modeemi 
asennetaan tietokoneen sisällä ole- 
vaan korttipaikkaan. Käytännössä 
merkittävin ero lienee se, että ulkoi- 
sen modeemin käyttäjä voi seurata 
tiedonsiirron etenemistä laitteen 
etuosan valoja tarkkailemalla, mikä 
ei sisäisen modeemin kohdalla ole 
mahdollista. Tästä voi olla hyötyä 
ainakin virhetilanteissa. 

Kumpikaan modeemityyppi ei si- 
nänsä ole toista nopeampi, mutta 
ulkoista modeemia käytettäessä 
tiedonsiirtonopeus voi joissakin 
PC -koneissa kärsiä vanhan sarjalii- 
kennepiirin vuoksi. Amigassa asial- 
la ei ole merkitystä senkään vuoksi, 
että Amigalle tehdyt sisäiset mo- 
deemit ovat kovin harvassa. 

2. Sinun kannattaa tietysti hank- 
kia niin nopea modeemi, kuin lom- 
pakkosi antaa myöten. Hitaimmat 
tällä hetkellä myytävistä modee- 
meista toimivat 2400 bps nopeudel- 
la, joten niitä ei voi suositella kovin 
rankkaan tiedonsiirtoon. Jos aiko- 
muksesi on vain lueskella uutisia 
bokseissa ja tietokoneverkoissa, tai 
jos tarvitset modeemia sähköposti- 


yhteyksiin, on tällainen modeemi 
kuitenkin täysin riittävä ja edullinen 
vaihtoehto. 

Suuri osa tällä hetkellä myytävis- 
tä modeemeista pystyy 14400 bps 
linjanopeuteen, mutta 28800 bps - 
laitteitakin on jo runsaasti. Modee- 
mia ostettaessa ei kuitenkaan kan- 
nata tuijottaa ainoastaan nopeuteen 
tai hintaan, koska laitteiden toimi- 
vuudessa voi olla merkittäviäkin 
eroja. Markkinoille juuri tullut uusi 
malli on kenties hinnaltaan edulli- 
nen, mutta pahimmassa tapaukses- 
sa sen kehitystyö saattaa olla vielä 
kesken, mikä ilmenee esimerkiksi 
yhteydenotto-ongelmina. 

Muiden käyttäjien kokemukset 
ovat arvokkaita modeemiakin ostet- 
taessa. 

3. Lähes kaikki pääteohjelmat 
tuntenevat kermitin. Jotkut ohjel- 
mat, kuten esimerkiksi Term, käyt- 
tävät ulkoisia protokollatiedostoja, 
jolloin ne on helppo laajentaa tun- 
nistamaan harvinaisempiakin tie- 
donsiirtoprotokollia. 

Ismo Hotti 

A1200:sta 

grafiikkatyöasema 

Olen jonkun aikaa käyttänyt Ami- 
ga 1200:aa. Nyt tarvitsisin konet- 
ta, joka olisi tehokkaampi esimer- 
kiksi animaatioiden teossa. 

1. Voiko A1200:aa laajentaa riit- 
tävästi, vai pitäisikö minun suo- 
siolla suunnata katseeni 
A4000:een? 

2. Jos voi, millaisia laajennuk- 
sia tarvitsen nostaakseni koneen 
suorituskykyä ja mitä ne tulevat 
maksamaan? 

3. Miten Amigalla tehdyt ani- 
maatiot voi siirtää muihin ko- 
neisiin, esimerkiksi PC:hen? 

4. Entä kuinka onnistuu PC-ani- 
maatioiden ajaminen A1200:ssa? 

Utelias 

1 ja 2. Animaatioiden teossa tarvi- 
taan lähinnä tehokasta keskusyk- 
sikköä ja riittävän suurta muistika- 
pasitettia. Molempia löytyy 
A1200:lle turbo- ja muistilaajennus- 
korttien muodossa. Jos työstämäsi 
animaatiot ovat todella suuria, voi 
rajoittavaksi tekijäksi muodostua 
kiintolevyn koko, sillä järisyttävän 
kokoisia A1200:een sopivia IDE- 
kiintolevyjä ei toistaiseksi ole ollut 
saatavilla. Isot kiintolevyt on yleen- 
sä varustettu SCSI-liitännällä, jota 
A1200:ssa (sen paremmin kuin 
A4000:ssakaan) ei vakiona ole. 


A4000:n valtti A1200:aan nähden 
on tietysti, että siihen voidaan liittää 
ulkoisia näytönohjaimia ja muita 
Zorro3-laajennuskortteja, joista 
saattaa olla kovasti hyötyä grafiik- 
katyöskentelyssä. 

A1200:n omien turbokorttien hin- 
nat alkavat noin 5000 markasta. 
Kun tähän lisätään lisämuistipiireis- 
tä aiheutuvat kustannukset, ale- 
taankin jo lähestyä A4000:n hinta- 
luokkaa. 

3. Valmiiden ANIM-tyyppisten 
animaatioiden siirtäminen onnistuu 
normaalisti levykkeitä ja Amigan 
C rossDO S -tiedostojärjestelmää 
hyödyntäen. Animaatioiden katso- 
minen esimerkiksi PC-ympäristös- 
sä voikin jo olla hankalampia juttu, 
koska ANIM-animaatioiden näyttä- 
miseen tarkoitettuja ohjelmia ei Pe- 
koneille liiemmälti liene. Voi olla 
helpompaa siirtää animaatioon 
kuuluvat kuvat PC :lle yksitellen ja 
yhdistää ne siellä sopivaa ohjelmaa 
käyttäen. 

4. Ainakin .FLI- ja .MPG -tyyppis- 
ten animaatioiden katsomiseen löy- 
tyy Amigalle ohjelmia, joita kannat- 
taa haeskella hyvinvarustetuista 
purkeista. 

Ismo Hotti 

HAM-kuvan 

epätarkkuudet 

Mistä johtuu, että HAM-kuvissa 
on joskus omituista röppöä? Digi- 
toiduissa kuvissa sitä ei yleensä 
huomaa, mutta jyrkkiä väri- 
reunoja sisältävissä piirroksissa 
terävät kohdat näyttävätkin sut- 
tuisilta. Onko monitorin säädöillä 
vaikutusta asiaan? 

Taiteilija 

Monitorisi säädöt eivät liene pahas- 
ti pielessä, vaan ongelma johtuu 
HAM-kuvaformaatin teknisistä ra- 
joituksista. HAM-formaatti on suun- 
niteltu lähinnä digitoituja kuvia var- 
ten, koska niissä harvoin esiintyy 
todella teräviä reunoja eikä kuvaile- 
mastasi HAM-virheestä ole tällöin 
merkittävästi haittaa. Tarkkaan pii- 
rustukseen ei HAM sovellu. 

Ongelmaa voi lieventää käyttä- 
mällä mahdollisimman suurta näy- 
tön resoluutiota. OCS- tai ECS-gra- 
fiikkapiireillä varustetut Am igat eivät 
yllä kuin 320 x 512- tarkkuisiin HAM- 
tiloihin, mutta AGA-koneissa voi- 
daan käyttää jopa 1280 x 512- ko- 
koista H AM8- näyttötilaa, jossa HAM- 
virheestä tuskin enää on haittaa. 

Ismo Hotti 
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SuperStardust 


♦ Harvoin tör- 
mää virkistä- 
vään peliin, jonka 
myötä miettii miksiköhän ku- 
kaan muu ei ole äkännyt sa- 
maa ideaa. Tiedän toki, että 
oli eräs Asteroid, mutta Su- 
per Stardust on paljon pa- 
rempi. Stardusttuli ja valloitti, 
ja nyt Super-etuliitteen saa- 
nut peli tarjoaa yli 25 000 vä- 
rin paletin, joista 256 on nä- 
kyvissä ruudulla. Ei siis tarvin- 
ne kehua grafiikkaa ja kaunis- 


1200 


Dvardrjva 


♦ Ja kuukauden jenkki- 
importti on... Tadaa! 
Overdrive! Tarina vuodelta 
2510, jolloin universaalia 
rauhaa häiritsevät piraatit 
päätetään pistää kuriin siviili- 
puolustuksen voimin. Civil 
Defence Unit löytää kokonai- 
sen planeetalleen piraatteja, 
ja yksikön tehtäväksi pääte- 
tään käytännössä koko pla- 
neetan jyrääminen. Tämä luo- 
kin mainion perustan 
shoot'em'upille. 

Overdrivessä on paljon 
hyvää, joskin huonoakin. 
Shoot'em'upissa pitää olla 
paljon toimintaa, mutta 
Overdrivessä se menee jo 
överiksi; ruutu on täynnä am- 
muksia, oman aluksen lisä- 
osia ja vastustajia, joiden lo- 
massa navigoiminen ottaa 
voimille. Vastustajia tunkee 
joka nurkasta. Pelaajan pitäi- 
si osata valita alussa sopivat 
lisäaseet, jotka pystyisivät 
ampumaan joka suuntaan, 
ylös, alas, nurkan taakse ja 


siä asteroideja ja avaruus- 
aluksia. Parannusta edelli- 
seen versioon on tullut eten- 
kin tunneliosuuksissa, joiden 
tasojen päässä odottavat te- 
hokkaat pahikset. 

Pelissä taulukko kertoo 
pelaajalle tuhon määrän ja 
saavutukset avaruusrallissa. 
Tähän peliin joko rakastuu, 
tai sitten siihen ei koske tali- 
kollakaan. Super Stardust 
scrollaa kuin enkeli, ja sen 
grafiikka on upeaa eikä pelat- 
tavuudesta ole pahaa sanot- 
tavaa. On kuitenkin pakko 
myöntää, että loistavan Star- 
dustin jälkeen odotin vielä 
vähän enemmän. Tällaise- 
naankin Super Stardust on 
Amigan paras shoot-em-up! 
DEREK DELA FUENTE 


Kid Chaos 


ta renderöintiä. 
Bloodhousen jouk- 
koon venyttänyt pe- 
lillään Amigan äärirajoilleen. 

Vanha kunnon Asteroids 
on arcade-peli ja vaikka Su- 
per Stardust on velkaa sille, 
siinä on paljon omia ideoita. 
Peli on kokeneemmallekin 
räiskijälle tosi haastava päh- 
kinä ja myös riivatun hauska 
peli. Idea sinänsä ei kuulosta 
korkealentoiselta: mitä nyt 
väistellään eri mallisia ja väri- 


Bloodhouse 

Saatavana: Amiga, A1200 
Tulossa: CD32 
Grafiikka 85 

Äänet 90 

Pelattavuus 88 

Vetovoima 88 


90 


vielä täsmäpom- 
mittamaan, sekä 
keräämään ym- 
pärille liuta ro- 
b o kavereita jot- 
ta hengissä säilyminen olisi 
optio. Mahtavat määrät erilai- 
sia lisäaseita ja -virityksiä an- 
tavatkin pelille aikamoisen 
omaleimaisuuden säväyksen. 

Vastustajia ampumalla il- 
mestyy bonuksia, joista ker- 
tyy lisäenergiaa, ja maasta 
voi siepata sekalaisia lisä- 
asevarastoja. Kaksinpelissä 
toinen kontrolloi varsinaista 
alusta, kaverin lennellessä 
apualuksella. Kontrollit tosin 
olivat tällöin aika oudot. 

Jos itse pelissä onkin vä- 
hän sählingin makua, on 
O verdriven tekninen puoli to- 
della vaikuttava. Ohjelma luo 
tyhjästä levykkeestä pelile- 
vyn, jota käytetään virtuaali- 
muistina (!), ja kaikenlaisia 
mahtavia tekno-oivalluksia 
löytyy, kuten upeita taustae- 
fektejä. Valtavimmillakaan ali- 
muodostelmilla ei tapahdu 
minkäänasteista nykimistä. 
G rafiikka nyt ei ole kummois- 
ta, paikoitellen karkeaa, pai- 
koitellen anime-tyylistä ja lo- 




puissa mukavaa. Äänet ja 
efektit ovat suht standard itä- 
vä ra a , paitsi alkumusiikki on 
mukavan painokasta. 

Pienellä työstämisellä 
Overdrive (tai kuinka se tääl- 
lä tullaankaan tuntemaan, jot- 
tei sekoa Team 1 7 :n pelin 
kanssa) tulee olemaan miel- 
lyttävä tapaus. 


♦ Jostakin syystä Amigan 
tasohyppelypelien teki- 
jöillä on sellainen harhakäsi- 
tys, että mitä enemmän peli 
muistuttaa Megadriven S oni- 
cia, sitä parempi. Tässä suh- 
teessa Lotus-trilogiastaan tu- 
tun Magnetic Fieldsin Kid 
C haosin pitäisi olla mitä erin- 
omaisin ta s o h y p p e ly ko ke - 

mus. 

Ajatelkaa miltä kivikautiselta 
nuorukaiselta tuntuu, kun tiede- 
miehet siirtävät hänet nykyisyy- 
teen sopeutumistestejä varten. 
Ei siis ihme, että Kid C haoksik- 
si ristitty neandertalilainen kar- 
kaa ja ryhtyy särkemään vir- 
tuaalivankilaansa mikrobiteiksi. 
Kaaoskakara kiitää äänenno- 
peudella kuin siili pitkin pää- 
asiassa horisontaalisesti levit- 
täytyviä, joka suuntaan vieriviä 
kenttiä. Tietty määrä kasveja on 
murskattava, jotta ukset seu- 
raavaan maastoon avautuvat. 
Vihulaiset hajoavat tomuksi Ki- 
din pyörähdys hypystä tai väk- 
käränä kierimisestä. Jousetkin 
pompauttavat kivikauden kou- 
luhäirikköä pitkin kauniisti kum- 
puilevia maisemia, jotka ovat 
pullollaan bonuksia ja välillä pu- 
likoidaan vedessäkin. Tuli ihan 
mieleen joku Megadrive-peli, 


lintarkan loikkimisen parissa 
taistelevalle pelaajaparalle. 
Epäinhimillisiä huutoja kum- 
puaa kurkusta viimeistään 
juokse aikaa vastaan -tasois- 
sa. Passisanojakin saa vasta 
päätasojen ja sitä seuraavan 
välipelin jälkeen eli joka kol- 
mas kenttä. 

Vaikka Kid C haos on yhtä 
omaperäinen kuin mustikka 
mustikkapiirakassa, osaa 
Magnetic Fields kyllä ohjel- 
moida. Olisi lapsellista valit- 
taa, että peli ei ole yhtä no- 
pea kuin Sonic, koska sillä ei 
ole merkitystä. Kid C haosta 
nopeammin ja silti pehmeästi 
ei ruudunvieritystä liene mah- 
dollista perus-Amigassa to- 
teuttaa. Taustan päällekkäin- 
vieritys on näppärää, peli ei 
hidastele vaikeimmissakaan 
olosuhteissa ja maisemat on 
piirretty mukavasti pienen vä- 
rimäärän vastapainoksi. 

Tällaisenaan Kid C haos on 
taidokas jäljitelmä Sonicista, 
mutta tasohyppelyn ei tarvit- 
sisi olla siilikopio ollakseen 
hyvä. Ripaus omaperäisyyttä 
ja Kid Chaos olisi saattanut 
olla jopa erinomainen. 

J. & P. PURA 
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mikäs sen nimi nyt olikaan... 




Kun kerran Sonicista on 
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apinoitu kaikki mahdollinen 


taustan muotoja myöten, niin 
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reaktioita ansakuoppien, ka- 
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AMIGA 


Body Blows 

♦ Viimeinkin Body Blows 
on sitä, mitä sen pe- 
rus-Amigassa piti olla: mätki- 
mispelien ykkönen. Alkujaan 
kuninkuushaaveet kaatuivat 
paskaan grafiikkaan ja peli- 
testauksen puuttumiseen. 

Body Blows AGAssa epä- 
kohdat ovat tipotiessään. 

Ketterästi liikkuviin suuriin 
hahmoihin on puhallettu uut- 
ta elämää lisävärein. Taustat 
on piirretty uudelleen ja voi 



pojat, kyllä ne ovat 
kauniita. Ruudunvieri- 
tys on nopeata ja vir- 
heetöntä. J o pelkkä ul- 
kokuoren kauneushoi- 
to nostaa Body 
Blovvsin osakkeita, mutta pe- 
litestauskin on tuottanut tu- 
losta. Yksinpeli on nyt oikeal- 
la tavalla haastavaa, eikä är- 
syttävän epätoivoista kamp- 
pailua luonnottoman ylivoi- 
maista tietokonetta vastaan. 


Läpipeluukin onnistui! Kak- 
sinpelimuotoja on turnauk- 
sen ja yksittäiskahinoiden li- 
säksi Tag Team, jossa kellis- 
tyneiden tappelupukareiden 
tilalle astuu uusi hahmo. 

Kiihkeätä ja räjähtävää toi- 


mintaa ryydittävät kirkkaat, 
kunnolla rusahtavat saundit. 
Runsaat parikymmentä liiket- 
tä kytkeytyvät nopeasti, vai- 
vattomasti ja ennen pitkää 
luonnostaan yksinappisella 
ilotikulla. Lisäksi Body Blows 
on tarpeeksi, voisiko sanoa 
sarjakuvamainen, jotta sen 
erottaa tosielämästä. Veri ja 
sisukset eivät lennä, kun lä- 
hinnä supersankareiksi luon- 
nehdittavat hahmot ottavat 
mittaa toisistaan, joten imua 
ja pelattavaa riittää. Kaikki tä- 
mä ja taivas myös halpiksen 
hinnalla! 

J. & P. PURA 
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BumpOBurn 



♦ "Daa daa" laulelivat te- 
navatähdet ja nuorem- 
mille pelureille Grandlamin 
Lotus-tyylinen hupiautopeli 
lienee suunnattukin. Seitse- 
män "hauskaa" autoilijaa ki- 
saa keskenään kukistaak- 
seen voittamattoman Keisari 
Kaaoksen. 

Bump 'n' Burnia voi pelata 
yksin tai kaverin kanssa, jol- 
loin ruutuu jaetaan kahtia. 
Mestaruuskisa käsittää 14 
osakilpailua kunkin kuskin ko- 
tiradoilla, karkkimaasta kum- 
mitusmetsään. Ajo-osuus tuo 
ratasuunnittelunsa ja äänien- 
sä puolesta mieleen kuusne- 
pan Buggy Boyn, vaikka on- 
kin luonteeltaan erilainen. 
Radoilla lojuu jos jonkinlaisia 
kapistusta, joilla voi tehdä 
jäynää kilpakumppaneille. 
Hauska piirre on se, että 
muista spriteajopeleistä poi- 
keten ratojen esteet ja ansat 
eivät kiusaa ainoastaan pe- 
laajaa vaan myös tietoko- 
neen ohjaamia ajokkeja. 
Osakilpailun sijoitus paitsi 
antaa pisteitä määrää seu- 
raavan kisan lähtöruudun. 


Tieltä kerättyä 
mammonaa sijoi- 
tetaan ajo-ominai- 
suuksia paranta- 
viin lisukkeisiin. 

Tie vierii peh- 
meästi, mutta gra- 
fiikka on melko 
pelkistettyä var- 
sinkin tienvierus- 
tan suhteen. Kat- 
selukulma on aa- 
vistuksen liian ma- 
tala, sillä suuret 
ajoneuvot peittä- 
vät välillä näkyvyyden. Pelat- 
tavuus on ihan hyvä, mutta 
levyohjelmointi melkein pilaa 
kaiken. Näinkin simppeli peli 
on levitetty kuudelle korpul- 
le! Lisälevaria ei tueta kiinto- 
levystä puhumattakaan, eikä 
Bump 'n' Burn ole niin mie- 
lenkiintoinen, että pelaaja 
jaksaisi odottaa pitkiä lataus- 
taukoja ja vaihtaa korppuja 
minkä kerkiää. Tulevassa 
AG A-versiossa sentään on 
HD-tuki. Kyllä Bump 'n' Bur- 
nia hetken huvikseen pelai- 
lee, mutta siihen se jääkin. 

J. & P. PURA 
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Valhalla 

Vulcan Softwaren esi- 
koisella ei ole mitään 
tekemistä Valhallan myytin 
kanssa. Vähän huolestuttaa, 
jos pelintekijät keksivät ko- 
mean nimen, mutta eivät tie- 
dä sen sisältöä. Tällöinhän 
pelin nimi voisi olla vaikka 
Venerologia. Valevalhallan 
tarina kertoo kiltistä kunin- 
kaasta ja tämän häijystä veli- 
pojasta. Veljeskateus kiteytyy 
teräkseksi kunkun sisuk- 
siin.Vuosien kuluttua murha- 
tun poika saapuu Valhallan 
nelikerroksiseen linnaan kos- 
tomielessä. 

Arcade-adventure-pelit 
ovat yksinkertaisia ja sisältä- 
vät oikean esineen viemistä 
oikeaan paikkaan. Pelityyppi 
kuihtui 16-bittisten koneiden 
ja monipuolisempien seikkai- 
lujen myötä. Valhalla on arca- 
de-adventure, jossa prinssi 
joystickin voimin kuljettaa yl- 
häältä kuvatussa pelimaail- 
massa esineitä paikasta toi- 


seen saadakseen uusia tilal- 
le. Käyttöliittymä käsittää 
muutaman perustoiminnon. 
Nuori prinssi vaikuttaa mum- 
melilta köpötellessään hi- 
taasti ees taas linnan käytä- 
viä peruukki päässä pomp- 
pien, kädet selän takana . 

Ongelmat noudattavat lin- 
jaa "laita valtaistuimelle kruu- 
nu niin se muuttuu kilveksi". 
Ihailtavan loogista ja kaikki on 
vielä tehtävä tiukassa järjes- 
tyksessä. Talletuspaikkojakin 
on vain yksi. Jotta näin simp- 
peli peli jaksaisi kiinnostaa, 
pitäisi edes ulkokuoren olla 
kohdallaan. Toiveajattelua. 
G rafiikka on tylsää ja piirretty 
kömpelösti valjuin värein. 
Prinssin sössöttävät kom- 
mentit pelaajan toimista eivät 
pelasta huonoa pelisuunnitte- 
lua. Eikä tässä kaikki. Kiintole- 
vyllisessä A500:ssa, jossa 
muistia riittää, peli vilisi kirp- 
puja kuin kulku katti eikä toi- 
nen taso suostunut toimi- 
maan. AGA-Amigassa buge- 
ja taas ei ollut. Laiskaa ohjel- 
mointia. Joskus vanhan idean 



uudelleenlämmitys on paikal- 
laan, mutta Valhallan tapauk- 
sessa klapit taisivat jäädä 
pilkkomatta. 

j. & p. pura 
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I 'Vaihteeksi' kaunis eeppinen tarina, joka sisältää 

■ liki kaikki tarvittavat ainekset suureen histo rialli- 
I seen eepokseen. Kostoa, painostusta ja kauhua. 
| Suuri rakkaus tosin puuttuu. Mutta mitään eri- 
j koista? Noh, ehkä vähäsen, sillä Valhalla on 'pu- 

■ he- adventure', kaikki tarinointi tapahtuu puhuttu- 
I na. Jos Valhalla olisi tehty alunperin PC :llä, olisi 
i se CD-ROM Talkie, mutta tekijät ovat mitoitta- 
! neet pelinsä kovalevyttömille A5 00-koneille. 

Tämä tietenkin merkitsee hulvatonta levyn pyö- 
( rittämistä. Katsot jotain, sursur 'Tm scaared'. Teet 
i jotain sur sur 'I got it'. J ne. Valtavaksi yllätykseksi 
1 pelin voi sentään installoida kiintolevylle, mikä häi- 
I vyttääkin tuhannet sekunnin mittaiset odotukset. 

Adventurena Valhalla on hiukkasen erikoinen, 
- ja onkin vaikea päättää ollako hän onneton kasa, 
1 loistava neroilu vai jotain väliltä. Käyttöliittymä on 
I simppeli ja toimiva, tikun vääntämisiin reagoiva, 
g joskin toimintoja on vain katso/ota/käytä. G rafiikka 
| on aika vähäistä, mikä lie ollut tekijöiden 
s tarkoituskin - päähenkilön animointi on 
S kuitenkin hyvää. 

L 


Seikkaileminen on ympäriinsä ravaamista, esi- 
neiden etsimistä, niiden käyttötarkoitusten löytä- 
mistä ja pikkutehtävien toteuttamista. Jonnekin 
viedään verta, toinen sanoo jämerästi "bring me 
wine!" Toisinaan puzzlet ovat koko tason laajui- 
sia, joskus moniosainen puzzle tapahtuu yhden 
ainoa huoneen alueella. Aika yleisesti ne ovat 
kiintoisia ja erikoisiakin. 

Pelin suurin pointti, puhe, on samalla pahin vi- 
ka. O n toki kun kaikki puhutaan, mutta samalla tu- 
lee vaikeuksia ymmärtämissektorilla - monet pät- 
kät kun ovat täysin mahdottomia tunnistaa jopa 
kohtalaisen hyvällä kielipäällä. Kuolemisetkin on 
tehty turhan tiuhaksi, mutta tallentaminen/lataa- 
minen sujuvat nopsasti. 

Jos oletetaan, että Valhallaa pelataan kiintole- 
vyltä käsin ja pelaaja ymmärtää hyvin puhuttua 
englantia, pärjää pelin kanssa vallan hyvin. Muu- 
ten tulee ongelmia, joko ei jummarra mitä peli pu- 
huu, tai hermot mänee jatkuvien paussien 
takia. 

JUKKA O .KAUPPINEN 
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Murkku- 

mutantteja 

Nekin, jotka tavallisesti kartta- 
vat supersankareita, voivat 
tutustua Marvel Comicsin uu- 
teen sarjakuvaan Generation 
X. Lehti kertoo uuden suku- 
polven teinimutanteista, joista 
vain Jubilee on ennestään 
tuttu. Kuvittaja C hris Bachalo 
(DC/Vertigon Shade ja lois- 
tava Death: the High Cost of 
Living) näyttää, että myös su- 
persankarisarjakuvaa voi piir- 
tää tyylikkäästi. Miehen oma- 
peräinen kynänjälki eroaa 
kuin hunaja etikka kurkuista 
M arvelin tusinatuhertajista. 
Saatavissa alan liikkeistä. 

★ 

Nam nam, lisää 
tykinruokaa! 

Yksi Amigan parhaimmista 
peleistä saa jatkoa. Epäsel- 
västi nimetty Cannon Fod- 
der 2: The Sequel to Can- 
non Fodder pitäisi olla kau- 
poissa jo ennen joulua, us- 
kottelee Virgin. Jatko-osaa 
Sensible Softwaren kanssa 
on ollut työstämässä myös 
Amiga Power -lehden toimit- 
taja Stuart Campbell, joka si- 
visti itseään sotamuseossa 
uusia kenttiä ja kulkuneuvoja 
varten. 
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Luolat ja lohharit 
taas biteiksi 

Interplay on sopinut TSR:n 
kanssa AD&D pelien julkaise- 
misesta, mutta tuloksia on 
odotettavissa vasta vuoden 
päästä. Sopimus kattaa pe- 
laamisen kaikki muodot tieto- 
kone-, konsoli- ja kolikkope- 
leistä On-Line peleihin. 

Tankkeja ja susia 

Vastoin viime kuun uutista, U .S . 
Gold ja Novalogic ovat päättä- 
neet yhteistyöstä. U.S.Gold le- 
vittää kolme Novalogic in tule- 
vaa peliä Euroopassa. 

Myös amerikkalainen multi- 
mediatalo Sanctuary W oods 
on hakeutunut kultasiipien 
suojaan Euroopan markkinoi- 
ta silmälläpitäen. Pyhistä met- 
sistä jolkuttelee Wolf, joka ei 
perustu samannimiseen elo- 
kuvaan, vaan on selviytymis- 
seikkailu, jossa omaksutaan 


B ig Mountain 

Kuukauden pakollinen Sierra-annos: The Last Dynasty on tu- 
levaisuuteen sijoittuva interaktiivinen "elokuva" maan asukista, 
joka joutuu keskelle kosmista sotaa. 3 D-renderoitua grafiikkaa, 
fraktaalimaastoa ja videolle kuvattuja näyttelijöitä: eli kaikki päi- 
vän muotisanat kahdella rompulla. 

Lost in Town vie pelaajansa Pariisiin, jossa reportteri Max 
on pienessä pulassa. Paetessaan poliisia, joka syyttää Maxia 
murhasta, hän etsii oikeaa murhaajaa, joka puolestaan etsii 
Maxia. Vuoden alussa ilmestyvä kissa ja hiirileikki pohjautuu ko- 
konaan videokuvaan ja vie sekin tilaa kaksi C D-levyä. 



U.S.Goldin Wolf-pelissä pe- 
laaja jolkuttelee metsissä 
sutena, yrittäen selvitä vaa- 
nivista vaaroista vaistojensa 
varassa. 


suden rooli. Pelaajan on eläy- 
dyttävä pedon nahkaan aina 
parittelua (huh?) myöten. Ih- 
missudet löytyvät PC :n korp- 
pu- ja romppuversioiden ää- 
restä kohtapuoliin, kasvaapa 
talviturkkikin parahiksi. 

Kenotsooisia 

tarinoita 

Rocket Science Games 
vääntää amerikkalaisen Mark 


Schultzin seikkailusarjakuvan 
Cadillacs and Dinosaurs 

CD-ROM-peliksi. Suomessa- 
kin nähty sarjakuva kertoo 
maasta kenotsooisella kau- 
della, 2500-luvulla. Avaruus- 
aluksia ja robotteja? Ei, vaan 
1950-luvun Cadillaceja ja 
eläimistönä dinosaurukset. 
Peli tarjoaa 10 tasoa seikkai- 
lua ja toimintaa karskin, mutta 
moraalisesti ryhdikkään Jack 
"Cadillac" Tenrecin johdolla. 

Halpaa sotaa 

Microprose julkaisee tukun 
uudempia klassikoitaan hal- 
piksina Powerplus-nimik- 
keellä. Listalla ovat G unship 
2000, F1 GP, Dogfight, F- 
1 1 7 A , F-15 Strike Eagle lilja 
Pirates Gold! Kaikki pelit 
PC:lle ja CD-RO Mille, neljä 
ensimmäistä myös Amigalle. 

! Pätkikset 


★★★★★★★★★★★★★★★★★★ 

Kauhua loppuvuodeksi 


Merit Studios julkaisee trion vertatihkuvia 
pelejä PC :lle. The Fortress of Doctor Ra- 

diakion humoristinen Doom-vastine, jossa 
YK-agentti Mack Banner tunkeutuu mieli- 
puolen tri Radiakin linnoitukseen estääk- 
seen ydin katastrofin vuonna 1963. Korpuil- 
le ja rompulle. 

Isle of the Deadin juoni on kuin B -luo- 
kan kauhuleffasta. Karski uros ja puolialas- 
ton naaras selviävät pakkolaskusta saarelle, 
joka on kaikkea muuta kuin autio. Zombiet 
ja ihmissudet himoitsevat ihmislihaa tässä 
seikkailupelielementtejä sisältävässä 3D- 
toimintapelissä. Tästäkin levyke ja CD-ver- 
sio, sensuroituna tai leikkaamattomana. 

Harvester taas on kauhukertomus ou- 
dosta pikkukaupungista, jossa pimeät voi- 
mat riehuvat. Eikös joku Stephen Kingkin 
ole käsitellyt aihetta joskus... Pari romppua 
syövä seikkailu yhdistää videolle kuvatut 
näyttelijät tietokonerenderoituihin taustoi- 
hin. 



e Tetriksen isän Alexei 
Pajitnovin uusin hen- 
gentuote on älypeli 
Breakthru. Värillisiä 
palkkeja kadotetaan 
W indowsilla ja Macilla 
Spectrum Holobyten 
välittämänä. 

e Amiga 1200, 500 ja 
C D32 seuraavat PC :tä 
VVaterloon taistelun 
uusintakenttinä Micro- 
prosen Fields of Glo- 
ryssa. 



s Ejerramarquen seu- L 
I raava peli on Muhmu- I 
i landiaan (eek!) sijoittu- | 
I va ylhäältä kuvattu auto- : 
■ peli P.I.D. Amiga ! 
| 500 :stä pitäisi taas irro- ) 
I ta ihan mahrottomia eh- ■ 
J vektejä, kunhan julkaisi- J 
1 ja ensiksi löytyy, 
i i 








Tampereen Pirkkahallissa järjeste- 
tyt toiset Peli!- messut esittivät 
suhteellisen edustavan kuvan pe- 
laamisen nykypäivästä suomen- 
niemellä. Megatapahtumaa ei 
Suomeen kannata odotella, mutta 
suurimmat alan yritykset olivat 
kiitettävästi paikalla. 


Tampereen 

pelimessut 


ELI! 94 


Nintendo, Sega ja Ja- 
guar olivat kukin esillä 
omilla osastoillaan. Ninten- 
don esitys oli laimea. Esillä 
olivat: Mortal Kombat 2, 
Stunt Race FX, Super Ga- 
meBoy ja muutama muu jo 
myynnissä oleva tuote ja ko- 
neita oli alle tusina itse osas- 
tolla. Nintendo-bussi pelei- 
neen oli myös ajettu messu- 
halliin. Sega-osastolta löytyi 
laitteita vieläkin vähemmän, 
eikä esillä ollut sielläkään uut- 
ta tai mullistavaa. Esimerkiksi 
32X loisti poissaolollaan. Vir- 
tua Racing on toki näppärä 
Megadrive-peliksi ja Super 
Street Fighter Ihstakin rum- 
mutettiin. 


JARNO KOKKO 
KUVA: 

TIMO SIMPANEN 


I aquarin peli- 
valiko ma 
....y>Mainen„. 

Jaguar-osastoon oli panos- 
tettu, ja vaikka pelejä olikin 
näytillä vain kourallinen, suu- 
ret puheet vakuuttivat, että 
Suomesta tulee Jaguar-tava- 
raa saamaan virallisestikin 
maahantuotuna. Lähinnä kor- 
vaan tarttui höpinä virtuaali- 
konsolista. Virtuaalista osas- 
tolla oli kuitenkin vain pelivali- 
koiman keinotodellisuus, sillä 
luvatut 30 peliä tuskin tulevat 
täyteen ennen ensi kevättä. 
3 D-grafiikan osaaminen ei 
tee konsolista virtuaalikonetta 
sen enempää kuin potkuri 
PC :stä lentokonetta. 



Jaguarille on lupailtu VR-ky- 
pärää ja -hanskaa, mutta niin 
kauan kuin pelitarjonta on näin 
nihkeää niin mitä tekee kalliilla 
VR-tavaralla, jolle ei ole ohjel- 
mia? Koneelle on lehtemme 
laite-esittelyn jälkeen ilmestynyt 
vain kaksi peliä: Brutal Sports 
Football ja W olfenstein 3D. 


Amiga a CD32 
possa 

Tieto konepelipuolella jälleen- 
myyjät esittelivät sekalaisia 
PC -uutuuksia. Kiinnostavinta 
oli Toptronicsin osaston esit- 
telyvideo, jossa oli jouluksi tu- 
levien pelien esittelyjä. 

Triosoft esitteli näppärää 
PC-Joypadia, joka tulee näp- 
päimistön rinnalle ja emuloi 


haluttuja näppäimiä. Kysy- 
mysmerkiksi jää miten joypad- 
ohjain uppoaa PC -kansaan. 
Doomia näkyi useammassa- 
kin paikassa ja Rebel Assault 
tuntui edelleen edustavan 
PC -CD RO M ien terävintä pe- 
likärkeä. Amiga ja C D32 oli- 
vat täysin kadoksissa. Joitain 
ohjelmia oli laatikkoina jälleen- 
myyjien osastoilla, mutta esit- 
telyissä ei pyörinyt mitään. 


Koli k 
tu 


(Opeleja 

ossa 


Kolikkopelitavaraa oli kahden 
osaston verran. Transatlantic 
Software esitteli lähinnä yri- 
tystään, ei niinkään tuottei- 
taan. Osastolla oli vain J AM - 
MA-kaappi jossa pyöri Neo- 
Geon potkimispeli. Aiemmin 
lähinnä NeoG eo-tavaran 
maahantuojana toiminut yri- 
tys aikoo voimakkaasti pa- 
nostaa kolikkopeleihin. 

Jo nyt Transatlantic illa on 
kolme NeoG eo-land-pelipaik- 
kaa, Vasalandiassa, Oulun 
Tietomaassa ja Planet FunFu- 
nissa. Lisää on tulossa heti 
kun laki sallii muidenkin kuin 
Raha-automaattiyhdistyksen 
operoinnin huvipuistojen ulko- 
puolella. Myös alan harrastajia 
luvattiin palvella, eli jos olet 
haaveillut huippuluokan flip- 
peristä ja taskunpohjalla on 
parikymmentä tuhatta rahaa, 
niin tässä mahdollisuutesi. 

RAY:n Pelikaani-osasto oli 
tyylikäs ja esillä oli nelipaik- 
kainen Daytona USA, ilma- 
kiekko pöytä, sekä flippereistä 
Demolition Man, Guns'n'Ro- 
ses ja Rescue 911. Koneet 
olivat ilmeisen uusia, mutta it- 
se pelaaminen tökki. Koneet 


eivät olleet free play -moodis- 
sa, ja pelata sai joko henkilö- 
kunnan nihkeästi jakamilla 
pelirahakkeiMa tai omilla koli- 
koilla. Moni poistui osastolta 
kiroten kuin turkkilainen huo- 
mattuaan, ettei Daytonaa 
päässytkään testaamaan. 

Megazone oli paikalla. Sen 
vieressä pyöri Philipsiltä lai- 
nattu CD-I ja Mad Dog 
McC ree. Pyssyllä ampuminen 
oli kelpo hupia, mutta mainos- 
tetuista virtuaalitodellisuuslait- 
teista ei ainakaan perjantaina 
näkynyt vilaustakaan. Myös 
suureksi mainostettu peliluola 
osoittautui todella pieneksi: 
kolme Doom-konetta, AirW ar- 
rior, RAYn 4 pelaajan jalka- 
pallo sekä vapaasti pelattavat 
flipperit Street Fighter 2 ja 
Addams Family. Flipperit oli 
paikalle toimittanut tuntema- 
ton Timus Oy, ja ne olivatkin 
messujen valopilkku. 


Tietokone- 
pelaamisen SM 
ratkesi 


Tampereella järjestettiin myös 
tietokonepelaamisen S M -kil- 
pailu, jonka voitti espoolainen 
Toni Hollming (18). Hän sai 
ansioistaan IBM P S /I -tieto- 
koneen. Toiseksi tullut lahte- 
lainen Riku Koskinen (16) läh- 
tee palkintomatkalle Lontoo- 
seen. Pronssille ylsi Kai Kova- 
nen (16) Tampereelta. 

Laman jäänteet lienevät la- 
tistaneet messuja, jotka sum- 
mattuna eivät tarjonneet paljo- 
akaan. Varsinkin kauempaa 
paikalle vaivautunut pettyi mel- 
ko varmasti messujen suhteel- 
lisen pieneen tarjontaan. 


N H LI c key 


U pean NHL 
H ockey-jää- 
kiekon joukkueet van- 
henivat kauden vaihdut- 
tua, mikä on tietenkin päivi- 
tyksen paikka Electronic 
Artsille. NHL95:ssä on tie- 
tenkin tuoreimmat liigajouk- 
kueet, ja CD-sälänä on lisät- 
ty kaikenlaista videopätkää 
ja grafiikkaa. 

Varsinainen peli ei ole 
kummemmin muuttunut, Ta- 
kakannen lupauksiin ei pidä 
uskoa, sillä lööperi lentää. 



CD-ROM 


CD-tasoiset musiikit, 
äänet ja efektit ovat tasan yh- 
tä komeita mitä äänikortti 
suodattaa - ja äänikortin tun- 
nistus on romu, itse sain ai- 
kaiseksi vain AdLib- tai piip- 
periefektejä, jotka olivat aika 
säälittäviä. H iRes-g rafiikkaa 
näkee vain väliruuduissa, pe- 
li on karkeaa 320x200 me- 
gako koisilla pikseleillä. CD- 
teknologiaa, pah! 



Varsi- 
nainen 
pelaa- 
minen 

on kuitenkin hubaa. Hyvä 
tuntuma, mutta jätkät eivät 
ole näemmä koskaan pelan- 
neet yhteen. Hermot mene- 
vät, kun tietokonepelaajat 
ovat täysin ylivoimaisia ja 
oma tiimi pelaa satunnaistyy- 
lillä. Mikään ei kuitenkaan 


voita tunnetta, kun on parin 
pelin ajan kärsinyt 17-0 rökä- 
letappioita, ja viimein saa it- 
sekin kiekon pömpeliin. Sitä- 
paitsi NHL-kaukalo on näin 
kotokaukaloihin tottuneille 
ihan liian kapea (Selityksiä! 
toim.huom.). 


Pioneer/ EA 

Saatavissa: PC CD-ROM 
Tulossa: Amiga 
Testattu: PC 486/VGA/PAS 


16/lxCD 

Grafiikka: 70 

Äänet: 60 

Pelattavuus: 82 

Vetovoima: 87 


85 


Markkinoiden paras jää- 
kiekkopeli. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


80 
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C olonization 



C ivilizationin epäviralli- 
nen jatko C olonization 
on kelpo esitys. S id Meierin 
kädenjälki näkyy ja tyyli on ko- 
vin civilizationmainen. Uutta on 
kuitenkin sen verran, että peli 


vei minut mukanaan totaalises- 
ti useammaksi päiväksi. 

Lähtökohtana on vuosi 
1492. Uusi manner on löyty- 
nyt ja Englanti, Ranska, Hol- 
lanti ja Espanja aloittavat kil- 


paa asuttamaan ja hyödyntä- 
mään sitä. Pelaaja ohjaa jo- 
tain näistä neljästä valtiosta, 
ja tietokonekilpailijoiden li- 
säksi on häiriönä liuta intiaa- 
niheimoja, jotka nopeasti kyl- 
lästyvät eurooppalaisten laa- 
jentumispolitiikkaan. 

Kaupunkeja pitäisi raken- 
taa, armeijaa kasata, ruokaa 
viljellä, teitä vetää ja vaikka 
mitä. Rahaa saa myymällä 
tuotteitaan joko intiaaneille 
tai takaisin Eurooppaan. Eu- 
rooppaan kauppaamisen on- 
gelmana on kruunu, joka 
vääntää veroruuvia kireäm- 
mälle tasaisesti pelin edetes- 
sä. 70 % veroprosentti lop- 
pupuolella on aivan normaali. 
Toivottavasti liro ei ota tästä 
oppia. 


Sotiminen on hyvin simp- 
peliä mutta toimivaa. Joukko- 
ja on laivojen lisäksi jalkaväki, 
ratsuväki ja tykistö. Tavalliset 
siirtolaisetkin osaavat tarvitta- 
essa puolustautua. Taiste- 
luun vaikuttaa myös maasto, 
joukkojen kokemus ja mah- 
dolliset muurit sun muut. 
Päämäärä on itsenäistyä ja 
myös säilyttää itsenäisyys 
voittamalla kruunun joukot, 
jotka tulevat hyvin nopeasti 
valtaamaan niskuroivaa val- 
tiota takaisin. 

Graafisesti peli ei ole laulun 
arvoinen, mutta grafiikka täyt- 
tää toki tehtävänsä. Musiikkia 
on laaja valikoima ja sitä jaksaa 
kuunnella taustalla yllättävän 
kauan. Peli ei vaadi koneelta 
ihmeitä. Se on aivan pelattava 
jo 386S X-laittella, ja jos VGA 
löytyy, ei minkään pitäisi estää 
pelaamista jo 286-koneella. 


C olonization on kevyttä 
tutkimusmatkailua, strategiaa 
ja kaupankäyntiä kauniissa 
ulkokuoressa M icroprose- 
tyyliin. Ei ollenkaan huono 
esitys, tämä takaa monia to- 
della pitkiä peli-istuntoja. 
JARNO KOKKO 


Microprose 

n 

Saatavissa: PC 


Testattu: PC486/33, VGA, MT32 1 

Grafiikka: 

85 

Äänet: 

80 

Pelattavuus: 

95 

Vetovoima: 

90 

88 



D oom 
> ^ 


Hell On Earth 



Doom 2 on edeltäjänsä 
tavoin puhdasta lahtaa- 
mista alusta loppuun. Uutta 
on kuitenkin sen verran, että 
puhtaasta rahastuksesta iD 
softwarea ei voi syyttää. 

Doom 2 on teksturemapa- 
tulla grafiikalla varustettu 
räiskintäpeli, jossa urhea ava- 
ruusmerijalkaväen sotilas yk- 
sin tai 1 - 3 kaverin kanssa 
lähtee lahtaamaan lukuisilta 
tasoilta örvelöitä, jotka ovat 
tupsahtaneet paikalle alaker- 
ran sedän kotimaisemista. 

Aseistusta on vanhojen 
tuttujen moottorisahan, pis- 
toolin, haulikon, chaingunin, 
plasmapyssyn ja 

BFG9000:n lisäksi tällä ker- 
taa myös kaksipiippuinen Su- 
per shotgun. Tulitusnopeus 
on hitaampi kuin alkuperäi- 
sessä haulikossa, mutta te- 
hoa löytyy kahden piipun 
edestä. 

Uutta örkkiä on viljalti, ja jo 
varhaisessa vaiheessa popu- 
laa alkaa olla sen verran pal- 
jon, että veteraanikin hamui- 
lee vaikeustason säädintä. 
Siinä missä Doomin Ultra- 
violence-taso ei tuottanut 
suurempia ongelmia, Doom 
2 pistää eteen niin umpi- 


kieroja tasoja sellaisilla de- 
monimäärillä, että vaikeus- 
tasojen nimet kuulostavat jo 
realistisilta. "Hurt me plenty" 
(Satuta mua kunnolla) -tasol- 
la demonilaumat todella teke- 
vät kipeää ja U Itraviolence on 
nimensä veroinen, ammukset 
vain loppuvat kesken, ja kaik- 
ki cyberdemonia pienempi 
pitää melkeinpä pätkiä moot- 
torisahalla. N ightmare on pai- 
najainen, joka kelpaa vain to- 
si masokisteille. 


Deathmatchia on väsätty 
uusiksi, ja versio 2.0 muun 
muassa vähentää frageja, 
jos tappaa itsensä. Ammus- 
ten sun muun loppuminen 
kesken estetään sillä, että 
lähes kaikki tavarat ilmesty- 
vät takaisin tietyn ajan ku- 
luessa. 

Doom 2:ssa on Doomin 
engine versionumeroltaan 
vl.666 ja bugien väitetään 
olevan historiaa. Valituksia 
uusista bugeista on ilmaan- 
tunut, mutta kyseessä ovat 
lähinnä eri äänikorttien tuke- 
miseen liittyvät ongelmat. 
Pellin alla pitäisi olla vähin- 
tään nopea 486SX tai muu- 
ten pelistä tulee tahmaukko- 
jen tanssituokio. Myös no- 
pea videokortti on suureksi 
avuksi. Äänipuolella G US tai 
uusi Soundblaster olisi poi- 
kaa, sillä PC-piipperin kans- 
sa menee hermot ja ilman 


efektejä Doomin tehosta pu- 
toaa puolet pois. 

Doom 2 on teoriassa vain 
30 lisätasoa jo muutenkin 
täynnä .W AD-tiedostoja ole- 
vaan Doom-maailmaan, mut- 
ta tasot ovat todella laaduk- 
kaita, ja lisämonsteritja super 
shotgun tuovat uutta verta 
peliin. Myös uusittu Death- 
match on selvä parannus. 


Jos Doom jaksaa innostaa ja 
varsinkin, jos ensimmäinen 
versio sattui olemaan sellai- 
nen "ei-ihan-virallisesti-rekis- 
teröity", niin rohkeasti vaan 
kauppaan ostamaan. 

PS. Doom-kakkosesta El 
ole olemassa shareware-ver- 
siota, joten muualta kuin kau- 
pasta saadut versiot ovat lait- 
tomia. 

JARNO KOKKO 


Id Softvvare/ 
Virgin 

Saatavissa: PC, PC CD-ROM 
Testattu: PC486/ 33, VGA, Gra- 
vis Ultrasound 


Grafiikka: 96 

Äänet: 95 

Pelattavuus: 90 

Vetovoima: 92 




Doomia on ylistetty kaikkien aikojen parhaaksi pelik- 
si, ja mikä voisikaan viedä siltä manttelin, paitsi ehkä 
samojen tekijöiden Doom 2. 

Kakkososa tuli markkinoille yllättävän nopeasti. 
Epävirallisia Doomin jatko-osia on maailmalla jopa 
4000, sillä Doomissa on toiminto, jonka avulla voi 
tehdä peliin uusia kenttiä, uusia ääniefektejä ja jopa 
uutta grafiikkaa. Ohjelmoijat ympäri maailmaa ovat 
itse tehneet apuohjelmia, joilla uusien tasojen luomi- 
nen helpottuu entisestään. Kunnianhimoisimpia pro- 
jekteja on Tähtien Sota -trilogian siirtäminen Doo- 
miin. Ei ihme, että iD Softvvarelle tuli kiire pistää 
myyntiin hieman paranneltu Doom. 

Muutokset alkuperäiseen Doomiin ovat siinä 
määrin vähäisiä, että järjestysnumero pelin nimen 
perässä on turha. O hjelmamoottori, joka huolehtii 
pelin grafiikasta ja äänistä, on optimoitu. Kolmen- 
kymmenen uuden tason lisäksi pelissä on muutamia 


uusia vastustajia, viisi vaikeustasoa, yksi uusi ase ja 
marginaalisesti nopeampi ruudunpäivitys. Nyt Doo- 
mia voi pelata kahden pelaajan voimin modeemin 
välityksellä, eikä modeemin tarvitse olla nopeampi 
kuin 9600 bps! Äänipuolella Doom 2 osaa miksata 
jopa kahdeksan ääniefektiä yhtä aikaa päällekkäin 
äänikortin kahteen kanavaan, jolloin lopputulos kuu- 
lostaa 8-ääniseltä. Alkuperäiseen Doomiin saa päivi- 
tyksen, jonka jälkeen senkin ohjelmamoottori on ver- 
sioltaan 1.666, mutta Doom 2:n uusia kenttiä päivi- 
tyksen mukana ei saa. 

Pientä rahastuksen makua, mutta sen vastapai- 
nona vino pino uusia kenttiä, jotka on suunnitellut al- 
kuperäisen Doomin kehittäjäryhmä, eikä joku näppy- 
naamainen rasvaletti Saksan takamailta. Doom 2 on 
massiivinen peli, jota jokaisen pitäisi päästä kokeile- 
maan neljän pelaajan voimin. 

PETRI TEITTINEN 


92 
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The King's Quest 

C ollee tion 



ierran menestyksek- 
käimmän ja pisimmän 
seikkailupelisarjan, 
King's Q uestin, kuusi 
ensimmäistä osaa on 
pakattu kahdelle C D:lle. Mu- 
kana on alkuperäisten osien 
lisäksi myös ykkös-Q uestin 
uudempi versio, jonka tuttuja 
paikkoja ei paremman grafii- 
kan myötä ole enää tuntea. 

Pelien lisäksi mukana seu- 
raa lisukkeita, joissa kerro- 
taan Sierran ja King's Q ues- 
tien historiaa, seurataan vi- 
deolta taiteilijoita työssään ja 
kuunnellaan sarjan luojien 
mietteitä. Pelaaja voi myös 
testata King 's Quest -tietä- 
myksensä ja pelailla erilaisia 
pelejä, kuten backgammonia 
kuningas G rahamin seurassa. 

Vuonna 1984 valmistunut 
seikkailu King's Quest 1: 
Q uest for the C rown vie pe- 
laajan Daventryn kuningas- 
kuntaan ja esittää kuningas 
Grahamin, joka lähtee etsi- 
mään kolmea maagista aar- 
retta päästäkseen kunkuksi. 
Musiikkia ei ole, ja grafiikka 
on palikkamaista, muutamalla 
värillä sähellettyä. Sellaisena 
se pysyi vielä vuosia. 

Kakkososassa, Romancing 
the Thronessa, kuningas G ra- 
hani lähtee hakemaan itsel- 
leen morsiota lumotusta 
maasta, jota ennen hänen on 
löydettävä kolme avainta Koly- 
ma-maasta. Käskyt annetaan 
yhä kirjoittaen, mutta seikkailu 
on jo laajempi. 

K\ng's Quest 3: To Heiris 
Human -seikkailussa astu- 


taan G wyd ionin, ilkeän taiku- 
rin orjan kenkiin. Pelaaja aut- 
taa Gvvydionia pakenemaan 
ja paljastamaan todellisen 
henkilöllisyytensä. 

Nelososassa, The Perils 
of Rosellassa, vanha kunin- 
gas G raham ojentaa seikkaili- 
jan hattunsa lapsilleen Ale- 
xanderille ja Rosellalle, mutta 
yllättäen hän sairastuu. Ro- 
sellan on matkattava Tamirin 
maahan ja autettava kuninga- 
tar Genestaa ansaitakseen 
taikahedelmän. Grafiikka on 
jo parantunut ja musiikkiakin 
kuullaan, mutta kaikki toimii 
yhä kirjoittamalla. 

Absence Makes the Heart 
G o Yonderissa , viidennessä 
osassa, taikuri Mordack on 
kaapannut Grahamin per- 
heen ja linnan, ja Graham 
lähtee hakemaan vaimoaan ja 
jälkeläisiään takaisin Cedric- 
pöllön avustuksella. Seikkai- 
lussa on tietokonepelien his- 
torian vaikein ja turhauttavin 
sokkelo; se kuuluisa aavikko. 


Nyt on siirrytty käsin piirrettyi- 
hin taustoihin ja "osoita ja 
klikkaa" -ohjaukseen, jossa 
käytetään ikoneita. Nyt kuul- 
laan myös yhtäjaksoista mu- 
siikkia ja jopa puhetta! 

Kuutososan, Heir Today, 
Gone Tomorrowissa, prinssi 
Alexander on morsionhaku- 
matkalla Vihreiden Saarien 
Maassa, missä hän seikkailee 
muun muassa Manalassa ja 
lintuihmisten kaupungissa. 
G rafiikka on upeaa, ja pelaaja 
voi valita puheen tai teksti- 
muotoisen esityksen välillä. 

Kokoelmasta voi seurata 
Sierran seikkailupelien käsi- 
kirjoitusten syvyyttä ja sitä, 
miten sen seikkailupelit ovat 
kehittyneet kymmenessä 
vuodessa muutaman värin 
palikkagrafiikoista ja yksinker- 
taisista kirjoitetuista käskyistä 
upeisiin monivärisiin käsin- 
piirrettyihin taustoihin ja mo- 
nipuolisesti animoituihin hah- 
moihin. 

JENNI ALANEN 


Sierra On-Line 

Saatavissa: PC CD-ROM 
Testattu: PC 486, Sound Blaster 


Grafiikka: 50-90 

Äänet: 75-88 

Pelattavuus: 90 

Vetovoima: 90 
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a Jazz t 

Jac krabbit 


Doom nosti kertaheitol- 
la sharevvare-pelien laa- 
tustandardit lähes sietämät- 
tömälle tasolle, eikä paluuta 
enää ole. Epic Megagamesin 
Jazz Jack Rabbitin mallina on 
ollut Sonic the Hedgehog. 

Devan Shell, ilkeä kilpikon- 
na, on kaapannut koko kan- 
san rakastaman prinsessa 
Eva Earlongin. Jazz hyökkää 
pelastamaan prinsessaa kor- 
vat lepattaen ja tassut tömis- 
ten. Jatsipupu kiitää uskoma- 
tonta kyytiä pitkin maanalai- 
sia käytäviä hyppien tasolta 
toiselle, kuilun reunalta vuo- 
ren rinteelle. Siinä sivussa 
hän ehtii muun muassa am- 
pua vihulaisia ja kerätä voi- 
mapillereitä ja lisäaseistusta. 
Jos Sonic koskaan käänne- 
tään PC:lle, neuvon palkkaa- 
maan hommaan Jazzin ohjel- 
moijat. 

Pelin grafiikka on vähin- 
tään yhtä huimaa, värikästä ja 
vauhdikasta kuin 16-bittises- 
sä Segassa ja olen huomaa- 
vinani jopa Sonicin kavene- 


van vertailussa. Musiikki on 
erinomaista. Se on vain koos- 
tettu sampleinstrumenteista, 
joten soittaminen vaatii rau- 
dalta tehoa. Hitaammissa ko- 
neissa instrumenttien määrää 
on vähennetty, jotta pelin hui- 
ma nopeus säilyisi. 

Jazz Jack Rabbit on luo- 
kassaan ennennäkemätön ta- 
sohyppelu ja vieläpä share- 
vvarena! Jazz tarjoaa Sonic- 
tyylistä toimintaa PC:n omis- 
tajille kohtuuhintaan. Jo pelk- 
kä bonuskenttäkin on näke- 
misen arvoinen. Hus, jänö- 
metsästykseen siitä! 

PETRI TEITTINEN 


Epic Megagames 

Grafiikka: 91 

Äänet: 90 

Vetovoima: 93 

Pelattavuus: 94 
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Jazz Jac krabbit 

Jos Sonic on mielestäsi nopea ja Zool korea, odotapa kun 
näet Jazz-jäniksen. Viimeistään tämä peli todistaa, että PC 
pystyy nopeaan vieritykseen. Tasohyppelyn plussarakkee- 
seen merkitään myös pelin nokkela esillepano sekä hah- 
mon mainio ohjailtavuus. 

486 PC :llä pudotat sekä silmäsi että korvasi. Tasoja on 
useita ja ne eroavat toisistaan vastustajiensa, taustojensa 
ja hyökkäystensä osalta. Tason läpäisy ei ole helppoa saa- 
ti sitten kaikkien läpi koluaminen. M usiikki tukee peliä mai- 
niosti Jazz-jäniksen viilettäessä ja totellessa kuuliaisesti 
ohjausta. Valittavissa on viisi vaikeusastetta ja nuolet aut- 
tavat laajoilla tasoilla oikean suunnan valinnassa. Nyrkki- 
sääntönä on ampua kaikkea liikkuvaa. 

Yhteensopivuudessa on ollut pieniä ongelmia, mutta 
mikäli tasohyppely maistuu, osta tämä etkä pety! 

DEREK DELA FUENTE 


90 
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Tuorein avaruus- 
ooppera tuo mie- 
leen niin W ing 
Commanderin, 
WC: Armadan kuin erinäisiä 
muitakin eeppisiä seikkailuja. 
Eroja on kuitenkin enemmän 
kuin yhteistä, sillä vaikka pää- 
paino onkin avaruustaisteluil- 
la, on ohessa myös taktikoin- 
tia ja resurssien hallintaa. 

StarC rusaderin suunnitte- 
luun on paneuduttu, ja sen 
tuloksena pelissä on monia 
kiinnostavia ratkaisuja. Esi- 
merkiksi asejärjestelmissä on 
tavallisten lasereiden ja oh- 
justen lisänä myös aseita, jot- 
ka eivät vaurioita lainkaan. 
Vector C annonin osumat kie- 
puttavat täysin hallitsematto- 
masti, kun muutamat muut 
keskittyvät suojakilpiin tai 
aluksen elektroniikkaan. 

Avaruuden valloittajia, G o- 
reneita vastassa olevilla muu- 
kalaisroduilla ei synkkaa ko- 
vin hyvin, kunkin painiskelles- 
sa omien ongelmiensa ja 
päämääriensä kimpussa. 
Myös Goreneiden ristiretki 
rakoilee, päälliköiden heilah- 
dellessa mielipuolisuuden ja 
pyhän velvollisuuden raja- 
mailla. Miehistön velvollisuu- 
dentunto ropisee ja loikkauk- 
siakin tapahtuu. 

Pelaajan onkin pian pää- 
tettävä jatkaako hän Ascolon 
Riftillä Goreneiden ristiretken 
puolella, velvollisuuksiinsa 
uskoen, vai katsooko hän 
muukalaisten vapauden puo- 
lustamisen oikeaksi. Taistelut 


riehuvat pitkin sektoria, me- 
nestysten ja tappioiden nä- 
kyessä suoraan avaruuden 
hallintaa osoittavalta kartalta. 

Alussa toiminta on puh- 
dasta määrättyjen tehtävien 
täyttämistä - taistelui- 
ta, tiedustelua ja pe- 
lottelua. Hyvä taisteli- 
ja ylennetään, ja lo- 
pulta pelaaja voi itse 
määritellä tehtävien 
suoritukset pilotteja 
myöten. Tässä vai- 
heessa pelaaja joutuu 
kontrolloimaan Gore- 
neiden koko sotapon- 
nistusta, päättäen itse 
lentämänsä tehtävän 
aikana suoritettavat muut 
operaatiot - hyökätäänkö, ja 
jos, niin miten, minne, kuinka 
voimallisesti ja paljonko riske- 


jä saa ottaa? Omatkin alueet 
on suojattava. 

Avaruustaisteluissa näky- 
mien pienuus häiritsee, ja tiu- 
kassa lähikamppailussa vihol- 
lisalusten seuraaminen on 


vaikeaa. Tunnelma on tiivis, ja 
alukset on pumpattu täyteen 
erilaisia toimintoja. Kolme 
mo nitoi mi mittaria mahdollis- 


taa ohjaamon näyttöjen konfi- 
guroimisen tarpeen mukaan, 
ja aluksesta riippuen pelaaja 
voi vaikka leikkiä stealth-tie- 
dustelijaa tai kaapata vihollis- 
aluksia omaan käyttöön (!). 

Omien tappioiden 
kertyessä tulee alus- 
pula, ja täydennykset 
ovat nihkeitä - vaihto- 
ehdot hävittäjien lop- 
pumiselle ovat uusien 
rakentaminen tai vihol- 
lisalusten kaappaami- 
nen. Taistelujen suu- 
rin vika on siipimies- 
ten kommenteissa, 
jotka tulevat pelkäs- 
tään puhuttuina - tun- 
nelma on toki jopa mahtava 
radion tulviessa viestejä, mut- 
ta niistä ei saa aina selvää. 

Grafiikoista jää hiukkasen 


kömpelö vaikutelma. Vauhti- 
hirmut voivat katsella ava- 
ruuksia gouraud/phong/valo- 
lähde-varjostuksin ja taus- 
tan/alusten te kstuurimap- 
pauksilla, ja vaikka ne komei- 
ta ovatkin, vähäsen ihmetyt- 
tää kuinka nopea kone niille 
tarvitaankaan. Totaalisen mi- 
nimoitunakin, jolloin ruudulla 
liikkuu hädin tuskin mikään, 
386/40 nippa nappa jaksaa 
kivuta "nippa nappa pelatta- 
va" viivalle saakka. 

Äänikö rttituki on liki ole- 
maton, ja toisekseen sitäkin 
vähää on hyödynnetty ole- 
mattomasti. CD-version tar- 
joama puhe on mukavaa, 
mutta ne musiikit, ne tehos- 
teet... Etenkin taistelujen 
taustalla soiva "ponteva" mu- 
siikki on surkea esimerkki hy- 
västä yrityksestä. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Take 2/Gametek 

Saatavissa: PC, PC- ROM 
Testattu: PC 386/VGA/PAS16, 
486/VGA/PAS16 


Grafiikka: 80 

Äänet: 70 

Pelattavuus: 84 

Vetovoima: 83 
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Oceanin Central Intelli- 
gence iskee kuolaa ir- 
rottavaan agenttipelien ra- 
koon, tarjoten pelaajalle kei- 
not pakottaa kaikki pelkää- 
mään omaa pyssyäsi. 

Entä päämäärä? Kumota 
pienen saarivaltion sotilas- 
juntta, ja palauttaa valtaan 
syrjäytetty demokraattinen 
hallitus. Haitimaista, vai? Tär- 
keimpänä virstanpylväänä on 
väestön suosion saavuttami- 
nen, juntan kärsiessä. 

Apuna on liuta erikois- 
agentteja, jotka toimivat pro- 
pagandan, poliittisen ja soti- 
laallisen toiminnan aloilla. 
Käytännön esimerkkejä voi- 
vat olla esimerkiksi radioase- 
malle soluttautuminen, henki- 
lökunnan lahjominen tai vär- 
vääminen yhteistoimintaan. 
Lentolehtisetkin ajavat liki sa- 


man asian. Agenttien solutta- 
minen avainkohteisiin on yksi 
menestyksen salaisuuksista. 
Henkilökuntaa voi myös na- 
kata vakoilemaan ihmisiä tai 
paikkoja, ja tarpeen tullen 
tehdä iskuja. Mikä sen haus- 
kempaa kuin nakata pommi 
armeijan komentajan taloon, 
tai räjäyttää öljynjalostamo? 

G rafiikkaa riittää, ja tärkeät 
tapahtumat voi katsella vi- 
deopätkienkin avulla. Met- 
sään kuitenkin kahisee käyt- 
töliittymän puolella. Ideoita 
on kertynyt liikaa, ja systeemi 
on rönsynnyt liian monimut- 
kaiseksi. Pelaajan on opetel- 
tava ulkoa valtavia toiminto- 
sarjoja, jotta mitään voisi teh- 
dä. Pahimmillaan pelaaminen 
on kammottavaa menuramp- 
pausta, jossa naputellaan 
ikoneita sieltä täältä tuolta ja 


hypitään ramppikuumeessa 
joka ruudun kautta. 

Central Intelligencen pe- 
laaminen on rassaavaa ja 
epäinformatiivista, mutta jos 
aihe ehdottomasti kiinnostaa 
niin koettakaa. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


Ocean 

Saatavissa: PC CD-ROM 


Grafiikka: 70 

Äänet: 65 

Pelattavuus: 60 

Vetovoima: 85 
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System Ehoc k 


H erääminen Maan 
kiertoradalla sijaitse- 
valla avaruusasemal- 
la kuuden kuukauden 
parantavasta koo- 
masta voisi olla riemukasta, 
mikäli asemalla olisi muitakin 
hengissä. Kun ainoat kaverit 
ovat villiintynyt tietokone, 
mutantoituneet ex-miehistön 
jäsenet ja tietokoneen lo- 
puista ex-miehistöstä muut- 
tamat kyborgit, voisi itse 
asiassa painua takaisin peh- 
kuihin... 

Origin ei ole jäänyt astele- 
maan kehää klassisten Ulti- 
ma Undervvorld -peliensä 
menestyksen jälkeen. Ei, ker- 
ralla siirryttiin räväkästi histo- 
riallisesta fantasiasta ylitekni- 
seen kyberpunkkiin kiertora- 
dalle. 

Pelaaja on hakkeri, joka 
narahti, mutta sai mahdolli- 
suuden päästä pälkähästä ja 
saada uuden neuroliittimen 
kyberavaruustouhuja varten. 
Herätessään hän on ainoana 
Shodan-tietokonetta vastas- 


sa. Edessä on rrraastava 
seikkailu, jossa avaruusase- 
ma on tutkittava huone huo- 
neelta, kerros kerrokselta, 
käytäviä ramppaamalla ja ky- 
beravaruudesta käsin, murs- 
katen Shodanin turvallisuus- 
järjestelmiä, tavoitteina estää 
Shodania tulittamasta maa- 
palloa aseman megalazerilla, 
ja lopulta vetää Shodanin 
töpseli seinästä. 

Peliengine on hyvä. Un- 
dervvorldin koodi on pistetty 
paremmaksi, joskin myös bu- 
git ovat imautuneet, kuten 
UU W -efekti, jossa katsotta- 
essa seinän vierestä alaspäin 
seinä on ihanan kiero. 
Ylös/alaskatselu on kuitenkin 
yksi täydellinen optio, jolle on 
kovasti käyttöä, ja pelihah- 
mon asennonkin voi määritel- 
lä seisomisen, kyyristymisen 
ja ryömimisen väliltä kallistuk- 
sineen. Valojen ja varjojen 
vaihtelu on hyvin toteutettu, 
ja ne tuovatkin peliin roimasti 
erikoista sisältöä. 

SS:n henki ja elämä ovat 


erittäin hyvin tunnelmoituja. 
Jo ensimmäiset hetket hät- 
käyttävät ja myöhemmin kaik- 
ki vaikeutuu ja monimutkais- 
tuu. Vastustajat ovat alussa 
helppoja joskin lukuisia, mut- 
ta vaatimukset kasvavat - ja 
laajuutta riittää niin paljon, et- 
tä muutamankin tason etene- 
minen vie päiväkausia. 

Avaruusaseman koluami- 
nen on vain osa seikkailusta, 
ja moneen paikkaan pääsee 
vasta kyberavaruuden kautta 
kiertämällä. Netti onkin aluksi 
pelin sekavin osio, mutta 
käytön opittuaan systeemi 
on hyvä. Käyttöliittymä on 
hassun oloinen, toiminnot on 
ripoteltu ruudun laidoille, 
mutta se juurtuu pienen pe- 
laamisen jälkeen selkäyti- 
meen. Alalaidan keskellä on 
inventaario. Käytössä on kak- 
si monitoiminäyttöä, joiden 
kaikkien näkymät voidaan 
säätää kulloisen tarpeen mu- 
kaan. Näppäinkomennot on 
syytä opetella ulkoa, sillä 
vastaan tulee tilanteita, jois- 



sa hiiren raahaaminen on 
varman turman tae - ja pelaa- 
minen nopeutuu. 

G rafiikasta ja liikehdinnäs- 
tä tulee mieleen Doom, mut- 
ta SS on elämänsä velkaa 
UUW -sarjalle. Pelin henki ei 
ole syöksyntä ja räiskyntä, 
vaan varovainen hiiviskely on 
parempi taktiikka. Doomailu 
on pikainen kuolon tae. Suin- 
päin ryntäilyn radioaktiivi- 
seen huoneeseen muistaa 
niin kauan kuin elää... 

System Shock vaatii rin- 
nalleen vauhdikkaan 486 :n 
ja tehokkaan näytönohjai- 
men. Koko ruudun näyttö 
kutkuttaa raivoisasti maku- 
hermoja, monitorintäyteisen 
keinuvan avaruusaseman re- 
piessä pelaajansa maksaa. 
Katso kuvaa ja kuvittele sa- 
ma livenä. 


Äänituki on aika heikko, eri 
S ound B laster-versioita vain 
G US in lisäksi. S B-äänet ovat 
vain kohtalaisia, joskin taus- 
talla raikuva musiikki potkai- 
see välillä adrenaliinit liikkeel- 
le. GUSilla efektit ovat päte- 
viä ja kirkkaita. Huikeaa. 
JUKKA O. KAUPPINEN 


Origin/ E0A 

n 

Saatavissa: PC 


Testattu: PC 486/ VGA/ PAS 16 

Grafiikka: 

92 

Äänet: 

82 

Pelattavuus: 

90 

Vetovoima: 

90 

93 



Yhdysvaltalainen H PS 
Simulations muistuttaa 
kovin erästä markkinoiden 
merkittävintä ohjelmistotaloa, 
SSI:tä, sen toiminnan alku- 
vuosina. H PS on strategiape- 
lien perustama ohjelmisto- 
talo, joka tekee ohjelmia stra- 
tegiapelaajille. 

HPS:n kunnianhimoisin si- 
mulaatio, Tigers on Prown, 
kuvaa itärintaman taisteluja 
1939-1945, mutta tavalla jo- 
ten kukaan ei ole vielä uskal- 
tanut: äärimmäisen perusteel- 
lisesti. ToP:ssa saksalaiset, 
venäläiset, unkarilaiset, roma- 
nialaiset, italialaiset, puolalai- 
set ja suomalaiset armeijat 
voidaan yhdistää niin histo- 
riallisten kuin kuviteltujenkin 
taistelujen huumassa. 

Pelistä löytää kaikkien 
itärintaman armeijoiden kalus- 
tot, erittäin perinpohjaisesti 
luetteloituna. Yli 500 asejär- 


jestelmää, 300 asetta ja liki 
1000 muut tarviketta. Am- 
muksiakin käytetään toista- 
kymmentä erilaista. 

Realismista ja yksityiskoh- 
dista onkin annettava erityi- 


nen tunnustus. Esimerkiksi il- 
maiskujen toteutus on esi- 
merkillinen, pommittajat jyrää- 
vät maaliaan kohti kaikkien 
mahdollisten maasta ampu- 
vien hernepyssyjen saattami- 


na, ja pommittamisen jälkeen 
uraa uurtavasti myös propel- 
loivat paikalta tyhjään katoa- 
misen sijasta. Sääolosuhteet 
vaikuttavat taisteluihin niin 
maanpinnan kuin atmosfää- 
rinkin suunnalta, met- 
säpalot riehuvat ja ete- 
nevät tankkiarmeijat 
nostattavat kuivalla ke- 
lillä runsaat pölypilvet. 

Valittavissa on kol- 
me vaikeustasoa, ja 
helpoimmallakin vaadi- 
taan perusteellista pa- 
neutumista ja käsikirjo- 
jen lukemista. Help- 
poa, mukavaa ja nope- 
aa pikku peliä kaipaa- 
vat saavat näppylöitä, 
sillä peliin uhratut työ- 
ja tutkimustunnit eivät 
heijastu ainakaan käyt- 
töliittymästä. Taistelut 
eivät edisty järin hui- 


maavalla nopeudella, mikä 
johtuu todella raskaasta las- 
kennasta ja hitaanpuoleisesta 
käskynjaosta. Grafiikka ei ole 
kovin taiteellista, mutta selke- 
ää se on. 

Tigers on the Prowl on to- 
della raskaan sarjan strate- 
giapeli. Moista detaljihirviötä 
en ole ennen tavannut. 

JUKKA O. KAUPPINEN 


HPS Simulations 

Saatavissa: PC 
Testattu: PC 386/VGA 


Grafiikka: 60 

Realismi: 95 

Vetovoima: 85 

Pelattavuus: 65 
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DeserJJStrike 


Persianlahden sota oli 
hyvä rahasampo 
Electronic Artsille, koska sen 
Megadrive-toimintapeli De- 
sert Strike myi kuin Anttilan 
alekahvi. EA käänsi pelin Ami- 
galle yli vuosi sitten, mutta nyt 
PC:n Desert Strike pöristää 
ilmaan G remlinin toimesta. 

Juoni kertoo pienen öljyn- 
tuottajavaltion miehittänees- 
tä diktaattorista, jonka unel- 
mana on maapallon polvista- 
minen. Ihailtavan loogisesti 
tyrannin toiveita lähetetään 
tukahduttamaan yksi Apache 
AH-64. Taistelukopteri len- 
tää yläviistosta kuvatussa pe- 
limaastossa ja käy läpi neljä 
kampanjaa, jotka sisältävät 
lukuisia tehtäviä erilaisten 
kohteiden tuhoamisesta YK- 
virkailijoiden pelastamiseen. 
Vaihtelua siis riittää. 

Aseistuksesta vastaa 
Apachen automaattitykki se- 
kä asepuomeihin ripustetut 
FFAR-raketit ja Hellfire-ohjuk- 


set. Vinssillä nostetaan kopte- 
rin uumeniin ase-, panssari- ja 
polttoainetäydennyksiä sekä 
sotavankeja ja muita poloja. 
Jälkimmäiset kipataan jenk- 
kien tukikohtiin ja palkkiona 
on vihollisten tulituksesta kär- 
sineiden peltien oikominen. 
Tehtävät vaativat enemmän 
strategista suunnittelua kuin 
aivotonta räiskintää. Kartta- 
ruutu näyttää vihollisten, koh- 
teiden, täydennyksien ja 
muun tarpeellisen sijainnin. 

EA oli parannellut Amiga- 
versiota ääniltään ja visuaali- 
sesti. Valitettavasti Gremlin 
on letkuttanut pelin lähes 
suoraan Megadrivesta. Gra- 
fiikka ei sinänsä ole hullum- 
paa, mutta animaatio on huo- 
noa, räjähdykset ponnettomia 
tuhnuja ja värit vähäisiä. Ää- 
net ovat surkeita räsähdyksiä 
ja mitä vähemmän musiikista 
mainitaan, sen parempi. 

Hekon ohjauksessa ei ole 
moittimista, vaikka ruudun- 




Gremlin 

Interactive 


vieritys onkin nykivää. Desert 
Strike olisi tarpeeksi haastava 
ilman PC -versioon ängettyä 
ärsyttävää tekovaikeutusta vi- 
hollisen ilmatorjunnan sylkies- 
sä käsittämätöntä sarjatulta. 
Pelaamisen ilo katoaa tyystin, 
kun osumia satelee tappaval- 
la tarkkuudella pari sekunnis- 
sa. Ohjusten loputtua ei ka- 
nuunalle löydy käyttöä, sillä se 
ei kanna pierua pidemmälle ja 
on yhtä tarkkakin. 

Megadriven ja Amigan De- 
sert Strike on mainiota toi- 
mintaa, mutta PC -käännös 
on kaukana siitä. Sopii toivoa, 
että peli on vain hätäisesti ky- 


hätty esilämmittely kohta il- 
mestyvää jatko-osaa, Jungle 
Strikea, silmälläpitäen. 

J. & P. PURA 


Desert Strike 


Saatavissa: PC, PC CD-ROM, A, MD 
Testattu: 386SX/VGA/SB 

Grafiikka: 70 

Äänet: 37 

Pelattavuus: 71 

Vetovoima: 64 


CD-ROM 


C D-versiossa ei ole eroa korppupeliin, joitakin välikuvia ja 
animaatioita plus yhtä ekstraleveliä lukuunottamatta. C D ei 
pyöri oikeastaan lainkaan, mutta meno on silti mahtavaa. 

Amiga-versioon verrattuna PC-DS:n äänet ovat kohta- 
laiset, yllättävän hyviäkin efektejä, mutta myös lörinää. G ra- 
fiikoissa on huojuntaa sekä hyvään että huonoon suun- 
taan, osa on parantunut, osa mennyt täysin pilalle. 
JUKKA O. KAUPPINEN 


Musiikki on etenkin alku- 
puolella kertakaikkisen kama- 
laa. Varsinaisen pelin puolella 
se paranee silminnähden, 
mutta jää edelleen valitetta- 
van kauaksi Amiga/C D32- 
versioiden nautinnollisesta ja 
jyräävästä ympäristöstä. Sa- 
ma vika niin P AS 16-, GUS- 
kuin SB AW E 3 2-korteillakin, 
joten Renegadella mättää jo- 
kin PC :n äänipuolissa. Piti oi- 
kein tarkastaa veikö joku ää- 
nikortin. 

Vaikka grafiikka on periaat- 
teessa kovin vähäväristä, on 
varjostuksilla ja ditheroinnilla 
saatu aikaan hienoa jälkeä, 
joskaan ei suorastaan ihmei- 

The Chaos Engine 



Chaos Engine oli Ami- 
galle ilmestyessään vuo- 
den odotetuimpia toimintape- 
lejä, joka hallitsi pitkään koko 
genreä ylivoimaisuudellaan. 
Viimein pelin saa myös PC :lle. 

Kaksi soturia lähtee taiste- 
lemaan kaaoksen aiheuttanut- 
ta villiintynyttä keksintöä vas- 
taan 1800-luvulla. C haos En- 
gine on huikea shoot'em'up 
adventure, jossa pelaaja(t) tut- 
kivat pelialueita, tuhoten vas- 


taan tulevat mutanttihirviöt, 
keräten bonuksia ja riehuen. 
Loistavasti suunniteltu peli 
tempaa pelaajansa tiiviiseen 
menoon. Kentät vaihtelevat 
etenemisen myötä, ja tarjo- 
avat moniaita yllättäviä ja pa- 
niikin täyttämiä hetkiä. Erityi- 
sesti kahden persoonan yh- 
teispelinä tunnelma tiivistyy 
kaverusten kilpaillessa tava- 
ran haalimisen maailmanen- 
nätyksestä. 



äU-HE CKflKACTEK 


ipuimoi: * < 


jia la h. la la lal 


tä. Suuri osa maisemista on 
parasta mitä toimintapeleissä 
on kuunaan nähty. Ruudulla 
vilistävät hahmot, niin omat 
äijät kuin hirviötkin, ovat kau- 
niisti animoituja ja yksityis- 
kohtaisia. 

PC :n toimintapeleistä kiin- 
nostuneille Chaos Engine on 
teknisesti vaikuttavin valmis- 
tunut ryminä. Ei nyi yhtään. 
Ääniä lukuunottamatta C E on 
kiitettävästi onnistunut kon- 
versio, joka varmasti tarjoaa 
monet iloiset pelituokiot. 
JUKKA O. KAUPPINEN 


Bitmap Bros./ 
Renegade 

Saatavissa: PC, Amiga, Amiga 
AGA, CD32 

Testattu: PC 386/VGA/PAS16, 
PC Pentium/ VGA/ SBAVVE32, PC 
486/VGA/PAS 16, PC 


486/VGA/GUS 

Grafiikka: 80 

Äänet: 65 

Pelattavuus: 78 

Vetovoima: 90 
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BARON KNIGHTLORE 
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sf *1 m 


X-Wing (PC) 

Esa Kleemola Vaasasta eh- 
dottaa aikamoista temppua, 
jota en kyllä menisi itse heti 
kokeilemaan. Hän nimittäin 
kirjoittaa, että jos et pääse 
jostain tehtävästä läpi, niin 
kopioi rennosti vaikka jokin 
Historical Mission kyseisen 
vaikean tehtävän päälle. 
Tehtävät löytyvät hakemis- 
tosta MISSION. Ennen ko- 
piointia kannattaa kuitenkin 
tehdä hakemisto, jonne ko- 
pioi tehtävän, jota ei pääse 
läpi. Päästyäsi sen tilalle 
kopioidun tehtävän läpi, ko- 
pioi tiedostot takaisin. Teh- 
tävätiedostot ovat .XW I- ja 
.BRF-päätteisiä. 


Tirheää 
tekstiä ! 


Tyrkyllä taas tavalli- 
sen tuhti tarjous 
tiukkaakin tiukem- 
pia tippejä, mutta 
tehokkaan tilankäy- 
tön takia enempi 
tarinointi saa luvan 
topata tähän! 

# 

Settlers (Amiga) 

Ari Koivisto Koitista kirjoit- 
taa, että pelin kahtakym- 
mentä ensimmäistä kenttää 
pääsee pelaamaan koodilla 
BEACON. Kokeile 

maisemiksi 7777 7777 

7777 7777 tai 8585 8585 
8585 8585. Vastustajia voi 
kiusata, jos heidän tiensä 
kulkee aivan rajalla. Pistä 
lippu omalle puolellesi rajaa 
ja paina Special click (kum- 
matkin hiiren nappulat yh- 
taikaa) lipun kohdalla. 

Paina ilmestyneestä ikku- 
nasta ikonia, jossa on kol- 
me nuolta kohti lippua. Vas- 
tustajan tie liittyy lippuusi. 
Sen jälkeen voit rakennut- 
taa vastustajalla mitä vain 
haluat, esim. ensin varasto 
ja sen jälkeen isompia ritari- 
linnoja. Käske linnat täyteen 
porukkaa ja tyhjennä ne. Ri- 
tarit menevät varastoon. 
Polta varasto ja vastustajan 
ritarit kuolevat. 


Teemu Tiisanoja Turusta 
puolestaan lähetti läjän koode- 
ja (toimivat ainakin Amigassa): 


taso 

koodi 

1 

start 

2 

station 

3 

unity 

4 

wave 

5 

expo rt 

6 

option 

7 

record 

8 

scale 

9 

sign 

10 

acorn 

11 

chopper 

12 

gate 

13 

island 

14 

legion 

15 

piece 

16 

rival 

17 

savage 

18 

xaver 

19 

blade 

20 

beacon 

21 

pasture 

22 

omnus 

23 

tirbute 

24 

fountain 

25 

chude 

26 

trailer 

27 

canyon 

28 

repress 

29 

yoki 

30 

passive 


NetHack 3.1 (PC) 

Markus Tamminen Espoos- 
ta lähetti väkevän infopake- 
tin NetHackiin, joka on joi- 
denkin mielestä kaikkien ai- 
kojen paras peli. 

Aloittelijan kannattaa vali- 
ta hahmokseen Valkyria, sil- 
lä se on ehdottomasti pelin 
helpoin hahmo. Etuina ovat 
mm. voima, hitpointit, neut- 
raali alignment ja Mjollnir. 
Lemmikistä voi olla hyötyä, 
etenkin myymälävarkaana. 
Tosin lemmikin pito vaatii 
kärsivällisyyttä ainakin sii- 
hen saakka kun taikapilli 
löytyy. 

Pelissä näyttelee suurta 
osaa esineiden kiroussta- 
tus. Jokainen esine voi olla 
cursed, uncursed tai bles- 
sed. Pudottamalla esineet 
mille tahansa alttarille saat 
sen selville. Mitään esineitä 
ei kannata kokeilla ennen 
kuin olet selvillä ovatko ne 
kirottuja. Erityisesti tämä pi- 
tää paikkansa amulettien ja 
sormusten suhteen. 

Kun yrität tunnistaa scrol- 
leja, on ensin syytä varmis- 
tua siitä, että ne eivät ole ki- 
rottuja. Identifyn tunnistaa 
yrittämällä myydä sen, hinta 


*IBr *pbT *pBr 


on n. 20 zm. Muut tunnistaa 
lukemalla ne tai identify- 
scrollilla. 

Hands glow red = Confuse 
monster 

Sword glow blue 
Enchant vveapon 
Armor glow blue = Enchant 
armor 

You hear maniacal laughter 
= Scare monster 

Muita ovat muun muassa: 
Scroll of charging, magic 
mapping, fire, genocide, de- 
tect gold, detect food, 
destroy armor, taming, tele- 
port ja punishment. Ennen 
kuin olet tunnistanut Scroll 
of firen, kannattaa olla hie- 
man varovainen, sillä muu- 
ten tuli polttaa loput scrollit 
ja kiehuttaa potionit pilalle. 
Destroy armor tuhoaa satun- 
naisen panssarin päältäsi. 

Hyödyllisimpiä scrolleja 
ovat enchant armor ja -vvea- 
pon, genocide ja charging. 
S iunaamaton enchant vvea- 
pon parantaa kädessäsi 
olevan aseen tehoa 1 pis- 
teen, siunattu 1-3. Asetta 
voi parannella turvallisesti 


moottori 

Detroit 

Nimim. "Bitti on Hitti -78" on ongelmissa Detroitin kanssa, 
hänen teknikkonsa eivät nimittäin saa aikaan mitään. Hän 
on palkannut maksimimäärän teknikoita touhuamaan auto- 
jensa parissa, mutta jo kolmessa kuukaudessa kilpailijat 
rynnistävät ohi valtavalla kehitysvauhdilla. Voisiko siis joku 
kertoa, miten onnettomiin teknikkoihin saisi potkittua 
vauhtia? 


Monkey Island I 

Nimim. "W hat can I do?" on pelaillut tätä klassikkopeliä, 
mutta on juuttunut laivamatkalle kuvernööriä pelastamaan. 
Siis miten saa miehistön tottelemaan, mitä tykillä pitää teh- 
dä ja tarvitseeko kokin hytissä olevaa pataa mihinkään? 

Shadovv of the Beast III 

Nimim. "A rt” on jumissa pelin kolmannella tasolla. Miten 
tuhota musta pääkallo? Tasolla 4 hän saa ohitettua kolot 
ja pääsee huoneeseen, jossa on pata, timantti ja piikki- 
pöytä. M iten siitä eteenpäin? H än haluaisi myös tietää, mi- 
ten S word Masterin saa päihitettyä Monkey Island l:ssä. 

Pistäkää kysymyksiä ja vastauksia muiden lukijoiden on- 
gelmiin osoitteeseen: 

PeliKopteri/Apumoottori 
MikroB itti 
PL 64 

00381 Helsinki 



+6 saakka, sen jälkeen se 
voi tuhoutua. Samoin toimii 
enchant armor, se vaikuttaa 
satunnaisesti johonkin pääl- 
läsi olevaan varusteeseen, 
joten täsmälliseen tulok- 
seen päästäksesi kannattaa 
suorittaa riisuutumisoperaa- 
tioita. Panssareita voi tur- 
vallisesti parannella +3 
saakka. Dragon Scale Mailit 
valmistetaan pukeutumalla 
suomuihin ja lukemalla 
enchant armor. Genocide 
on nimensä mukaisesti kan- 
sanmurha, se tuhoaa siu- 
naamattomana yksittäisen 
lajin ja siunattuna kokonai- 
sen suvun. 

Markuksen suosikkeja 
ovat L:n eli Lichien, Demi- 
lichien ja Masterlichien tu- 
hoaminen viimeistään en- 
nen Ghennomiin laskeutu- 
mista. Lisäksi kannattaa tu- 
hota kaiken sortin vesieläi- 
met ja cockatricet, sillä ne 
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voivat tappaa vahvimman- 
kin hahmon. Liikaa ei kan- 
nata tuhota, sillä tarvitaan- 
han pelissä ruokaakin! Kiro- 
tun scrollin lukeminen toi- 
mittaa paikalle joukon otuk- 
sia, jotka piti tuhota. Tätä 
voi käyttää hyväkseen, jos 
esimerkiksi haluaa salin täy- 
deltä sairaanhoitajia (nur- 
sethan nostavat hitpointteja 
lyömällä, edellyttäen ettei 
päällä ole mitään panssarei- 
ta eikä ase ole kädessä). 
Scroll of charging lataa 
wandit ja magic markerit, 
siunaamaton antaa yhden 
latauksen, siunattu lataa 
esineen täysille. 

Rust/fireproofing tapah- 
tuu lukemalla enchantvvea- 
pon/armor kun olet sekaisin 
(confused). Tähän tilaan 
pääsee monella tavalla, kä- 
tevin on kirotun yksisarvisen 
sarvella tökkääminen (täl- 
löin tosin pitää olla siunattu 
sarvi käsissä, sillä kirotulla 
tökkääminen saattaa ai- 
heuttaa myös sairauden 
"You feel deathly sick"), 
muita konsteja on mm. vii- 
nan juonti. 

Loppupelissä hyytynyt 
voi helpottaa oloaan hankki- 
malla 4 kirottua gold de- 
tection scrollia. Tällaisen lu- 
kemalla löytyy tason kaikki 
ansat (ja teleportterit) ra- 
haksi merkittyinä. Iso apu 
Elemental Planeseillä! 

Lisää Markuksen Net- 
Hack-vinkkejä ensi kerralla! 

Formula One Grand 
Prix (Amiga) 

Nimimerkki "UnknovvnVor- 
mulaTohelo" lähetti vinkke- 
jä kaikille niille PeliKopterin 
lukijoille, jotka ajavat yhtä 
surkeasti kuin hän. Aja rei- 
lut 200 km/h mutkaan ja 
vaihda 2:lle tai 3:lle. Pidä 
kaasu pohjassa ja käännä 
vähän mutkan suuntaan. 
Auto kimpoaa oikeaan 
suuntaan ja vauhtia on vielä 
reippaat 100 km/h. Tämä 
toimii vain niillä radoilla, 
joissa on kaiteet aivan ra- 
dan vieressä, esim. USA:n 
radalla. Pitää tietty valita 
myös hajoamattomuus ja 
manuaalivaihteet. 

Toinen vinkki kuuluu: aja 
Pre-race Practisessa vää- 
rään suuntaan. Yritä ajaa 
vastaantulevia päin, niin et- 
tä saat mahdollisimman 


monta autoa hajalle. Näin 
sinulla ei ole aivan niin mon- 
ta vastustajaa kisassa. 
Muista säätää myös harjoi- 
tusten aika niin pitkäksi, et- 
tä ehdit tehdä kunnolla tu- 
hoa. Luulenpa, että jos 
esim. Mika Häkkinen hank- 
kisi palkintopallipaikkansa 
näillä konsteilla, niin ei sälli 
kauaa ajelisi... 

Dune 2 (Amiga) 

Kentissä 7 - 9 ei kannata 
rakentaa Heavy Vehicle 
Factorya, koska Siege Tan- 
keja ym. voi tilata Starpor- 
tista halvemmalla. Harkon- 
neneilla ei kannata rakentaa 
Devastatoreita, koska ne 
maksavat 800 krediittiä ja 
Sieget tilattuina vain 300 


tai 240, jos jaksaa yrittää 
tarpeeksi monta kertaa. Jos 
onnistut rakentamaan ra- 
kennuksista, muurista ja 
tankeista seinän, joka ylet- 
tyy alueen laidasta laitaan, 
rakenna Repair Facilitysi 
mahdollisimman kauas sei- 
näsi sisäpuolelle. Viholliset 
eivät pääse kiertämään sei- 
nää yrittäessään hyökätä 
Repairiin ja pysähtyä seinän 
eteen, josta voit ammuskel- 
la ne rauhassa Turreteilla. 

Sandwormin saa hel- 
poimmin eliminoitua siirtä- 
mällä kaikki tankit ym. pois 
hiekalta. Tällöin mato py- 
sähtyy tai lähtee vihollisen 
kimppuun. Mato poistuu 
myös syötyään kolme tank- 
kia, joten jos sinulla on va- 
raa, voit syöttää sille vaikka 


kolme Trikea. Vinkit lähetti 
Ari Koivisto Koitista. 


SimCity 2000 (PC) 

Mikko Tuomela Helsingistä 
on leikkinyt levyeditorin 
kanssa ja keksinyt, miten 
saat törsättäväksesi yli 
$2000000000 (huh!). Aloi- 
ta uusi peli helpoimmalla 
vaiheella, tallenna ja lopeta 
peli. Ota hex-edito rilla käsit- 
telyyn tallennettu tiedosto 
ja muuta offset 39 (hex 27) 
00 02 42 20 seuraavanlai- 
seksi: 7F 02 FF FF. 

Peli meni Teemulle 

Onnetar pisti hösseliksi ja 
kaivoi kirjevuoresta esiin 
Teemu Tiisanojan kirjeen, 


joten Amigan peli kiitää va- 
lon nopeudella kohti Tur- 
kua. Onnea Teemu! Turha 
lässytys jäi tällä kertaa tosi- 
aan tähän, koska parissa 
viime numerossa lukijoiden 
kirjeet jäivät kieltämättä aika 
pienelle palstatilalle. Kirje- 
tulva saa jatkua entiseen 
malliin, osoitehan on se 
vanha ja tuttu: 

PeliKopteri 
MikroBitti 
PL 64 

00381 Helsinki 

Sitä ei oikein vanha tahdo 
enää käynnistyä näin talven 
tullen... (vaihtaisit talviöljyt 
toim.huom.) UH 

* 


Beneath a Steel Sky 


Mene hissillä alas, vasem- 
malle ja ylös oikealle. Käytä 
ID-korttiasi oikeanpuolei- 
sen oven slottiin ja astu si- 
sään. Sisällä ota kirjahyllyn 
päältä videokasetti ja halu- 
tessasi ruoki kissa, jonka 
jälkeen häivy liukkaasti. 

Mene kolme kertaa vasem- 
malle. Klikkaa hologrammia 
huoneessa, puhu vähän ja 
pyydä sitten Joeytä puhu- 
maan hologrammille, että 
se aukaisisi oven (vasem- 
malle). Kun ovi on auki, as- 
tu sisään ja juttele vielä 
sen verran, että sinua pyy- 
detään istumaan. Rupatte- 
le vielä hetki, jonka jälkeen 

mene halliin, jossa on taideteos keskellä lattiaa ja yl- 
häällä matkatoimisto. Mene hallissa oikealle ja puhu 
miehelle. Sano, että tohtori Burke lähetti sinut. Kun 
mies lähtee, tutki patsas ja pyydä J oeytä leikkaamaan 
ankkuri irti. Ota ankkuri, lähde ja mene hissillä ylös. 

Ylhäällä mene kahdesti vasemmalle ja ylös oikeaan 
exitiin. H uomaat tulleesi alkuun. M ene portaat ylös ja 
fire exitistä ulos. Yhdistä kaapeli ja ankkuri. Käytä näitä edes- 
säsi olevaan tunnukseen. Kun olet sisällä, mene oikealle ja 
käytä ID-korttia slottiin. Istu inte rfaceen ja olet lincin sisällä. 
Sisällä nosta pallo maasta ja mene oikeaan exitiin. Käytä au- 
kaisuohjelmaa maassa olevaan laukkuun. Ota tavarat jotka il- 
mestyivät lattialle. Käytä valikostasi käskyä decompress (pu- 
ra) compressed (eli pakattuun) dataan. Mene oikealle, käytä 
vihreää tunnussanaa lattiaan ja jatka oikealle. Käytä sitten pu- 
naista tunnussanaa, mene vasemmalle ja nosta vihreä tun- 
nussana. Mene ylös, käytä vihreää tunnussanaa, mene oi- 
kealle alas ja nosta punainen tunnussana. Mene ylös, käytä 
tunnussanaa, mene vasemmalle, nosta tunnussana, mene 
ylös, oikealle, alas, oikealle, alas ja käytä tunnussanaa. S itten 
läpinäkyviä laattoja pitkin pois huoneesta, ylempään exitiin. 
Täällä nosta taas patsas ja kirja. Käytä Decrypt-ohjelmaa kol- 


meen dokumenttiisi ja katoa. 
Käytä nyt ID-korttiasi LINC- 
terminaaliin. Valitse 4 ja laita 
tunnussana manuaalistasi. 
Sitten valitse 1, lue kaikki do- 
kumentit ja valitse 0, 2 ja 2. 
Poistu terminaalista. 

Käytä ID-korttiasi hissin 
slotiin (terminaalin yläpuolel- 
la). Tässä huoneessa ei tar- 
vitse tehdä mitään, joten läh- 
de. Mene oikealle ja hissillä 
alas. Alhaalla mene toiseen 
hissiin ja sillä alas. Odota 
naista, jolla on koira muka- 
naan. Puhu naiselle ja mene 
sitten vasemmalle. Puhu ovi- 
miehen kanssa. Hetken ku- 
luttua huomaat lihavan nai- 
sen tulevan koiran kanssa. Puhu naiselle, ja kysy voisi- 
ko hän sponsoroida sinut klubiin. Mene sitten kaksi 
kertaa oikealle. Paina ruudun oikeassa reunassa ole- 
vaa nappia ja sano olevasi Robert. S isällä puhu naisel- 
le ja hän soittaa puhelun sponsoroidakseen sinut. 

Laita nyt videonauha nauhuriin (VCR). Koiran tulles- 
sa haukkumaan, tutki koiran ruokakuppi, ota sieltä koi- 
ran keksit ja lähde. Mene alas vasemmalle ja tutki ovi. Käytä 
ID-korttiasi oven lukkoon niin pääset sisälle. Ota tynnyrin 
päältä secateursit ja lähde. Mene oikealle ja sitten vasem- 
malle. Käytä koiran keksejä laudalle ja odota, kunnes koira tu- 
lee haukkumaan. Vedä narusta, ja hurtta saa kyytiä. Kun var- 
tija tulee auttamaan koiraa, on tilaisuutesi koittanut. Astu kirk- 
koon ja mene vasempaan exitiin. Avaa kaikki kaapit. Mene 
paikkaan, jossa viimeksi näit Anitan. Ota keskimmäisestä kaa- 
pista puku ja pue se päällesi. Mene oikealle, käytä terminaa- 
lia ja valitse 2. Poistu terminaalista! Astu radioaktiiviseen 
paikkaan. Ota lattialta LINC -kortti ja lähde. Sulje iso ovi, me- 
ne vasemmalle ja pue takkisi päälle. Lähde tehtaalta hissin 
luo. M ene vasemmalle ja ylös oikeaan exit:iin. Käytä ID-korttia 
hissin slottiin, ja tulet turvallisuuskeskukseen. 

Jatkuu seuraavassa PeliKopterissa... 


(KAIKKI VERSIOT) 
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S yksyn saatua vahvan ja hyytä- 
vän otteen vallitsevasta todelli- 
suudesta olen paennut kirjoitus- 
tarvikkeineni linnani harvoihin lämmitettyi- 
hin huoneisiin. Sammumattoman takkatu- 
len ääressä kyyhöttäen laitan paperille aja- 
tuksiani, jotka toivottavasti joskus saavutta- 
vat Teidät, rakkaat Peliluolan lukijat. Välillä 
on nimittäin niin kylmä, että yksikään lohi- 
käärmeistäni ei suostu edes ajattelemaan 
ulos lähtemistä, puhumattakaan kolmen- 
kymmenen kilometrin pituisesta matkasta 
lähimmän kylän postiin. Ei 
edes lentäen. 


NORDIC THE INCURABLE 




Kokemuksia 

Minulle kävi onnellisesti. 

Sain työpaikalleni uuden 
mikron käyttööni. Se on 
ihan tavallinen 486SX, 
mutta ajatelkaapa miltä se 
tuntuu henkilöstä, joka on naputel- 
lut pari viime vuotta AT :llä ja mus- 
ta valkomonito rilla! 

Ensimmäinen ilonaihe olivat tietysti värit. 
Kyllähän ne tuttuja ovat Amigan näytöltä, 
mutta että oikein PC :ssäkin. Ihan pelkästä 
värien kokemisen ilosta säätelin Win- 
dovvsini reippaan kirjavan värikkääksi, välit- 
tämättä hitustakaan ystävieni kirpeistä 
kommenteista; keltaista, oranssia, violettia, 
punaista, hienoa! 

Ylipäätään koko W indovvsin käyttö järke- 
vöityi suunnattomasti. Vanhassa koneessa 
se tuskin tuhisi, nyt se sentään toimii tyydyt- 
tävällä vauhdilla. Samalla vaihtui tietysti van- 
ha W P uuteen W indovvs W P :hen, ja muu- 
tamien alkuhankaluuksien jälkeen muutos 
osoittautui hyväksi. Vaikka W indovvs on mo- 
nipuolinen ja helppokäyttöinen, osoittautui 
kuitenkin, että vanhassa WP:ssä jotkin toi- 
minnot olivat paljon kätevämpiä. Pelkästään 
vaikka tekstitiedoston kopiointi kiintolevyltä 
korpulle on W indovvsilla paljon hankalam- 
paa, ainakin minun kokemuksieni mukaan. 
Samaten jonkin verran aikaa tuhraantui tie- 
dostojen löytämisessä miljoonan eri valikon, 
ikonin ja ikkunan keskeltä. Mutta kaikki uu- 
det temput ovat kyllä opittavissa, jopa van- 
hallekin koiralle. 

Peleistä kokemuksia on vasta vähän, 
mutta ehdottomaksi suosikikseni on nous- 
sut Scorched Earth, tuo mainio tankkiam- 
muskelu. Se edustaa juuri sitä pelityyppiä, 
jota olen aina arvostanut. Yksinkertainen, 
kiinnostava ja helppo pelata. Ei mitään tur- 
haa pelleilyä komeilla grafiikoilla tai upeilla 


UUSI VAR KAS 
WINDOWS 


soundeilla. Kunnollinen ja hauska monen 
pelattava peli, siinä se. 

Doom kakkonen on kyllä hauskaa räiskin- 
tää välillä, mutta ihmettelen kuka jaksaa ke- 
lata sitä loputtomasti? Hauskimmillaan se on 
huijattaessa konetta siten, että saa heti käyt- 
töön kaikki aseet. Onpahan edes jonkinlai- 
nen voimantunto hetken aikaa. Upeasti 
Doom on tehty, sitä en kiellä, mutta arvostai- 
sin enemmän hiukan rauhallisempaa menoa. 

Varsinaisiin seikkailupeleihin aikani ei ole 
vielä riittänyt, ehkä niidenkin aika vielä tulee... 

Ropen punontaa 

Muutama lukija on kysellyt omista viimeai- 
kaisista roolipelikokemuksistani. Kesällä pe- 
lasimme Harnia jonkin aikaa, mutta lopetim- 
me pelinjohtajamme Mikon lähdettyä Jyväs- 
kylään opiskelemaan. Jyväskylä kuuluu muu- 
ten olevan aika vilkas ropekaupunki, hyvä 
niin. 

Realistisen Harnin jälkeen aloitimme taas 
lennokkaamman fantasian harrastamisen, 
tällä kertaa Elhendin merkeissä. Ryhdyin it- 
se pelinjohtajaksi, ainakin näin aluksi, ja kyl- 
läpä se onkin mukavaa hommaa, kunhan 
koossa on hyvä porukka. O nneksi meillä on. 
Vuosien pelikokemuksen jälkeen sitä osaa 
jo suhtautua oikein moniin perusasioihin, 
kuten hahmonluontiin, sääntöjen tulkitsemi- 
seen, seikkailujen suunnitteluun ja niiden ta- 
pahtumiin. Ei vaadi itseltään eikä pelaajilta 
liikoja eikä keskity turhiin vaan itse asiaan. 


Pääasiahan roolipelaamisessa on kuitenkin 
pitää hauskaa hyvässä seurassa. 

Maailmalta tulleita uutuuksia ei ole pal- 
jon, tulleeko sitten jouluksi lisää? AD&D:iin 
paukkuu tietysti aina uutta tavaraa, jos ei 
muuta niin complete guideja. D&D:stä jul- 
kaistiin classic-versio ja Ravenloftinkin pe- 
ruspakkaus on uusittu. 

G ames W orkshopin lautapeleihin jytkäh- 
ti uutuus nimeltä Titan Legions. Se on epic- 
mittakaavan taistelupeli ja firman tyylin mu- 
kaan näyttävä ja kallis. 

VVraith on W hite VVolfin 
uusin aluevaltaus. Kun ihmis- 
sudet ja vampyyrit eivät enää 
riitä, rikotaan rajoja ja lähde- 
tään tuonpuoleiseen. W rait- 
tiissa peli alkaa hahmon kuo- 
lemasta ja jatkuu siellä jossa- 
kin... Kiinnostavaa ja uutta, 
mutta vääriin käsiin joutunee- 
na myös erinomaista polttoainetta 
saatananpalvontauutismyllyyn. To- 
ki täysin aiheettomasti. 

Uusi suomenkielinen roolipelimateriaali 
on ollut vähissä. Roolimestari sääntötrilo- 
gian valmistuttua odotellaan lisää Keski- 
Maa tavaraa. Elhendin lisäosa Ansiglan lie- 
nee valmistumassa ja jouluksi pitäisi kuule- 
man mukaan ilmestyä ARP:n roolipeliopas. 
Se koitunee oivaksi avuksi kaikille aloittele- 
ville pelaajille ja muuten roolipeleistä kiin- 
nostuneille. Yleistä tietoa kun niistä ei juuri 
ole tarjolla ollut. 

Hämeenlinnassa pidettiin lokakuun alus- 
sa Larp-con, livepelitapahtuma, joka saavut- 
ti suuren suosion alan harrastajien keskuu- 
dessa. Toimintaa riitti hiukan liikaakin, kaik- 
keen kiinnostavaan ei ehtinyt millään mu- 
kaan. Nordarakin killalle kiitos hyvistä ja jär- 
jestelyistä ja hienosta tunnelmasta. 

Moni on kysellyt mistä löytäisi maailman- 
laajuisen suosion saavuttanutta korttipeliä 
Macig the Gatheringiä. Sitä myydään aina- 
kin Fantasiapelien myymälöistä, sekä myös 
pelillisesti hyvin varustetuista kirja- ja lelu- 
kaupoista. Varoituksen sana vankan koke- 
muksen myötä: Magic on peli, josta et hel- 
polla irti pääse! 

Ensi kuussa valmistaudumme joulun 
odotukseen. Varokaa! 

Node, jolle voit kirjoittaa osoitteeseen: 

MikroBitti 

Peliluola 

PL 64 

00381 Helsinki 
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M ega Drive 


Super Street Fighter Virtua Racing 



• Street Fighter II pelin 
tekijöillä on laskupää il- 
meisen heikossa jamassa, sil- 
lä tämä on tittelistä kolikko- 
versiot mukaan laskettuna jo 
ties kuinka mones painos. 
Jos joku lukijoista on elänyt 
ikänsä umpioituna kellarin 
peränurkassa, mainittakoon, 
että tämä on SE katutappelu- 
peli. Valitset pelaamasi tais- 
telijan 16 eri puolilta maapal- 
loa olevan atleetin joukosta ja 
tavoitteesi on kaksintaiste- 
luissa voittaa heistä jokainen. 
Peli on kaksinpelattava, jol- 
loin se on ehdottomasti par- 
haimmillaan. Tällöin voit valita 
myös erilaisia haastematseja 
ja ryhmäotte luita. 

Peli vaatii yllättävän paljon 
strategiaa ja liikkeiden opet- 
telua, sillä niitä on valtava 
määrä jokaisella taistelijalla 
erilaisine valikoimineen. Se- 
gan 6-näppäiminen ohjain on 
pelissä käytännössä välttä- 
mätön. Koska hahmojakin on 
16 ja vaikeusastetta voi sää- 
tää tosi tarkasti, on pelistä 
vastusta vielä pidemmänkin 
ajan kuluttua. 

Segan edelliseen Special 
Championiin verrattuna on 
muistikokoa kasvatettu hui- 
maan 40 Megaan, millä se on 
suurin Segan peli kautta ai- 
kojen. Mukana on kaikki 12 
tuttua vanhaa taistelijaa muu- 
taman uuden liikkeen kanssa 
ja myös neljä uutta haastajaa 
on astunut kuvaan mukaan. 
Grafiikka on erinomaista, 
mutta puhe on edelleen mel- 
ko aneemista. Nopeuden 
säätö on jätetty pois, mutta 
kaksinpelivalintoja on lisätty. 
Myös ohjaimen toimivuutta 
on paranneltu, sillä erikoisliik- 
keet on paria poikkeusta lu- 
kuun ottamatta helpompi 
suorittaa. Käytännössä peli 
on täsmälleen sama kuin 
edellinen versio muutamalla 
lisämausteella. Jopa venäläis- 
taistelija Zangief edustaa pe- 
lin mukaan edelleen Neuvos- 
toliittoa. 
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Super Street Fighter II on 
huippupeli, mutta kannattaa 
harkita tarkkaan rahankäyttö- 
ään, jos jo omistaa Special 
C hampion Editionin. 


• Virtua Racing oli peli- 
halleissa hirmuinen for- 
mula hitti noin vuosi sitten. 
Liikkuvalla penkillä ja kunnon 
ratilla varustettuna ajo sillä 
kavereita vastaan olikin hui- 
maa. Pelin grafiikka poikkesi 
tuolloin muista melkoisesti, 
sillä se on toteutettu polygo- 
neilla, eli kulmikkailla kappa- 
leilla, joita kieputellaan hurjaa 
vauhtia ruudulla. M ega Drive 
version tuloon harva jaksoi 
uskoa, mutta se tuli. Kotikon- 
sti ei vain kykene laskemaan 
pelin vaatimaa grafiikkaa tar- 
peeksi nopeasti, joten sitä 
varten jouduttiin kehitettä- 
mään SVP-piiri. Piiri vastaa 
SNES-in Starfox-pelistä tut- 
tua SFX-piiriä. 

G rafiikka on M ega Drivelle 
käännettynäkin vähintään 
poikkeava. Se on erittäin kul- 
mikasta ja pysäytettynä melko 
tökerön näköistä, mutta tilan- 


Streets of 



Salaperäin 
herra X on 
saanut taas kau- 
pungin kauhun val- 
taan kid napattuaan 
poliisipäällikön ja 
uhkaamalla kau- 
punkia roska- 
joukollaan. Pelin ai- 
emmista osista tu- 
tut sankarit Axel, 

Blaze ja S kate li- 
sättynä robotohtori Zanilla 
saavat jälleen hommakseen 
siivota kaupungin kadut hä- 
märäperäisistä aineksista. 

Streets of Rage 3 on puh- 
dasverinen katutappelu, jos- 
sa edetään seitsemän levelin 
läpi kadulla, diskossa, raken- 
nustyömaalla jne. Peli ei siis 
ole varsinainen mies miestä 
vastaan kamppailu, kuten 
Street Fighter 2, vaan alueet 
pelataan läpi vastaantulevat 
roistot hakaten. Hahmon voi 
valita neljästä erilaisesta, joi- 
den voimat ja nopeus poik- 
keavat melkoisesti toisistaan. 
Kaksinpelimahdollisuuskin 
löytyy, ja hahmojen liikkeitä 
voi treenailla kaksinkamppai- 
luvalinnassa, jossa roistot ei- 



vät ole häiritsemäs- 
sä. Vaikeusasteita 
löytyy kolme, joista 
helpoimmalla et 
pääse kuin pelin 
puoliväliin. 

Itse peli on tut- 
tuakin tutumpaa 
mäiskintää. Vastus- 
tajan nujertamiseksi 
käytät peruslyön- 
tien ja potkujen li- 
säksi syöksyjä ja erikoisliikkei- 
tä, joiden kanssa kannattaa 
olla varovainen, ettei tuhlaa 
energiaansa liikaa. Liikemää- 
rää on kasvatettu aiemmista 
versioista, mutta se on yhä 
melko rajallinen. Vaikeusaste 
on yllättävän haastava, ellei 
ota käyttöönsä helppoa valin- 
taa. Ehdottomasti parasta pe- 
lissä on grafiikka ja Y uzo Kos- 
hiron musiikki, jotka sopivat 
tunnelmaltaan täysin peliin. 

Kokonaisuudessaan pelis- 
sä on vahva uudelleenlämmi- 
tyksen maku. Se ei ole huono 
missään suhteessa, mutta 
Sega on tehnyt tämän jo ai- 
emminkin. 


ne muuttuu kun 
päästään vauhtiin. 

Autot ja radanvarsi- 
maisemat liikkuvat 
sulavasti ja vauhdin 
tuntu on erinomai- 
nen, testiryhmässä 
se ei tosin saanut 
läheskään varauk- 
setonta kannatusta. Näyttä- 
vää se kuitenkin on. 

Pelissä on valittavana vain 
kolme rataa. Ajo tapahtuu 
kelloa ja tietokoneen ohjaa- 
mia kilpureita vastaan. Katse- 
lukulman voi valita neljästä 
erilaisesta ja vaihtaa niitä 
vauhdissa, se helpottaa ajoa 
yllättävän paljon. Kaksinpelis- 
sä kaveria vastaan ajetaan ja- 
etulla kuvaruudulla, se hidas- 
taa menoa hieman ja tekee 
grafiikasta onnettoman pien- 
tä. Ajoa voi treenata eri ra- 
doilla. Vaikeusasteita löytyy 
kolme ja vaihteistoja auto- 



maatti tai 7-vaih- 
teinen. Jos onnis- 
tuu pääsemään 
maaliin, voi ajoa 
katsella uusintana 
eri kuvakulmista. 

Ajotuntuma ei 
ole paras mahdol- 
linen, ohjainta on 
käsiteltävä todella 
tarkasti jopa suo- 
rilla. Kunnon rat- 
tiohjain alkuperäisen pelin ta- 
paan olisi paljon helppokäyt- 
töisempi. Helpoimmalla ra- 
dalla maaliin pääsy jo onnis- 
tuu, mutta vaikeimmalla se 
tuntuu melko mahdottomalta. 

Virtua Racingistä jää hie- 
man pettynyt tunnelma. Se 
on näyttävä tekniikan malli- 
kappale grafiikan osalta, mut- 
ta sisältö jää hieman laihaksi. 
Kolme rataa ei kotikonsolissa 
ole tarpeeksi, vaikka se kolik- 
kopelissä riitti, varsinkin kun 
ratti puuttuu. 


Jungle Book 


• Disneyn piirros leffat ovat 
kääntyneet peleiksi tiu- 
haan tahtiin, tällä kertaa vuo- 
rossa on Viidakkokirja. Asialla 
on Virgin yhteistyössä Disneyn 
kanssa samalla tiimillä, jolla 
syntyi viime vuoden hitti Alad- 
din. Pääohjelmoija tosin lähti 
joukosta kesken projektin. 

Peli on puhdas tasoloikka- 
peli, jossa edetään viidakosta 
sivistyksen pariin elokuvan 
vaiheita noudattaen. M owg lil- 
la on aseinaan banaaneita, ja 
lisäksi hän voi hyppiä vil- 
laisten päälle. Kullakin kentäl- 
lä läpipääsyn edellyttämiseksi 
on etsittävä tarpeeksi jaloki- 
viä tietyn ajan kuluessa. Jos 
löytää kaikki, pääsee bonus- 
tasolle, missä voi hommata li- 
säelämiä. Muutaman kentän 
välein tulee isompi vastus, 
jonka voittamiseksi on jo teh- 
tävä töitä. 

Pelin grafiikka on parhai- 
den joukossa mitä M ega Dri- 
vella on nähtyjä M owg Iin liik- 
keet kuin suoraan elokuvasta. 
Myös pelattavuus on hyvin 
kohdallaan, eli M owg li totte- 
lee ohjainta erittäin hyvin. Vai- 
keusasteita pelissä löytyy kol- 



me. Kovin vaikea ei peli ole 
millään niistä lukuunottamatta 
paria loppuvastustajaa, jotka 
jo helpoimmalla tasolla ovat 
melkeinpä liiankin vaikeita! 

Aladdinin vaikutus näkyy 
pelissä välillä liiankin selvästi. 
Kentät ovat lähes suoraan 
kyseisestä pelistä grafiikkaa 
hieman muutellen ja myös 
musiikki on paikoitellen täysin 
samaa. Muille, kuin tasoloik- 
kapelien himoystäville Jungle 
Bookilla ei ole paljoakaan an- 
nettavaa, se on tuttua tavaraa 
uusissa kuorissa huolella teh- 
tynä ja näyttävänä ilman yllä- 
tyksiä. 
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Onko älliä? 



ohjelmointikilpailu 


Kesäkuun M ikroBitissä julkistimme L- Pelin ohjelmoin- 
tikilpailun, jota varten tuli ohjelmoida annettujen 
sääntöjen mukainen pieni puzzle-peli. Ja kansahan 
ohjelmoi - osallistujien määrä yllätti raadin täydelli- 
sesti. 


T uskin kukaan olisi ilmoit- 
tautunut vapaaehtoiseksi 
raatilaiseksi, jos olisi ar- 
vannut urakan mittavuu- 
den. 22 Amiga-Ällää, 28 
MS-DOS-Ällää, kuusi Windows- 
peliä, yksi Linuxi ja kaksi Atari 
ST-peliä uuvuttivat sinnikkään 
ja urhean testiryhmän perus- 
teellisesti. 

Paitsi määrällisesti, pelit yl- 
lättivät myös laadullaan, jättä- 
en kaikissa suhteissa taannoi- 
sen Bittidemo-kilpailun täysin 
varjoonsa. Vaikka sekaan luon- 
nollisesti mahtui kaikenlaisia 
yrityksiä, ylsi suurin osa yrittä- 


KAUPPINEN & CO. 


jistä vähintään keskitasolle. 

Jotta kilpailutöiden arvoste- 
lu ja tutkiminen olisi onnistu- 
nut parhaalla mahdollisella ta- 
valla, pyrimme valitsemaan Bit- 
ti-raatiin mahdollisimman har- 
kitsevia, älykkäitä ja moni- 
puolisesti lahjakkaita henkilöi- 
tä. Kukaan varsinaisesta toimi- 
tuksesta ei siis tullut kysee- 
seen. Eikä ehdokkaita löyty- 
nyt, vaikka kilpailusta ilmoitet- 
tiin jopa Helsinki Median toimi- 
talon vessojen seiniin tussaa- 
malla (ai niitäkö ne tägit olivat- 
kin! toim.huom.). 

Työ delegoitiinkin talon ul- 


kopuolelle, ja raatiin kerättiin 
lahjomaton joukko, joka käsitti 
mm. ohjelmoijan, graafikon, 
muusikon ja muita kriitikoita. 
Kaikkiaan pelejä arvosteli viisi 
henkilöä, sekä pari paikalle 
tupsahtanutta bonuspersoo- 
naa. Sekalainen joukko PC-, 
Amiga- ja C-64 -käyttäjiä. 

Peleihin uhrattuja työtunteja 
ei voi laskea. Annoimme 82 
vuorokautta aikaa tehdä L-pe- 
lin. Useimmat olivat kasanneet 
pelejään kahden-kolmen kuu- 
kauden ajan kuumimpina kesä- 
helteinä, vaikkakaan eivät sen- 
tään kai yötä päivää. T ulipunai- 
nen pikaposti toi viimeiset kol- 
me peliä pöydälle aivan viime 
hetkellä. 

L-pelien suunnittelufiloso- 
fioissa löytyi suuria eroja. Jot- 
kut olivat pyrkineet pelkistetyn 
L:n koostamiseen, toisten väsä- 
tessä monipuolisia haitek-ku- 
vatuksia. Käyttöliittymistä löy- 
tyi lähinnä neljää laatua, näp- 


päimistöllä tai hiirellä, käsin 
pyöritellen tahi automaattisesti 
paikat etsien, mutta muutamat 
olivat antaneet mielikuvituk- 
sensa laukata tälläkin saralla. 

Yleispiirteinä PC-pelit olivat 
lähes täysin vaitonaisia, muuta- 
man tukiessa jotain äänilähdet- 
tä, kun noin 75%Amiga-peleis- 
tä sisälsi musiikkia tai efektejä. 
Amiga-grafiikat olivat keski- 
määräisesti huomattavasti 
PC :tä komeampia. 

Kaikkiaan kilpa voittosijoista 
oli kova, sillä joka saralla täydet 
pisteet keränneitä kilpailijoita 
kertyi kourallinen. Yllättävää 
kyllä, täydellisyyttä on sittenkin 
loppujen lopuksi monta lajia... 

Raatia hämäsivät pitkään pe- 
leistä löytyneet erilaiset aloi- 
tukset, kunnes huomattiin että 
lehdessä ollut aloitus erosi 
sääntöpaketissa olleesta alku- 
kuvasta. Molemmat olivat kui- 
tenkin virallisia. Pienehköksi 
kriisiksi muodostui myös "Win- 
ning Ways for Your Mathemati- 
cal Plays Volume I: Games in 
General" teoksesta löytynyt 
cheatti L-pelin tyhjentäväksi 
ratkaisuksi. Vastaan ei kuiten- 
kaan tullut pelejä, jotka olisivat 
näyttäneet hyödyntävän ky- 
seistä taktiikkaa. 


Testaten ja höyläten 

J otkut kilpailijoista eivät olleet 
tavanneet tarkasti sääntöjä, ei- 
vätkä he toimittaneet pelejään 
autoboottaavina. Yhteensopi- 
vuusvaikeuksiltakaan ei vältyt- 
ty, neljä Mäsädos-, kaksi Win- 
dows- ja kaksi Amiga-peliä ai- 
heuttivat vakavia toimivuusvai- 
keuksia, ja niitä testattiin kaik- 
kiaan kolmessa eri kokoonpa- 
nossa (386/40, 486/66, Pen- 

II li ■ 



Matti Niskasen Ällästä (PC6) oli vain 
hyvää sanottavaa. Mukavan näköi- 
nen pelilauta, oivallettu käyttöliitty- 
mä, älly pysyy kasassa, fiksu systee- 
mi, mukava hiiri käytettävyys, no- 
peahko, paras tähän mennessä. Ih- 
mekös sitten, että PC-sarjan toinen 
sija irtosi kevyesti. 
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tiu m/66, A 1200/030, A 500/1.3/1 
Mt Ram, A500/2.0/2 Mt Ram). 
Ällät testattiin "as is" systee- 
millä, eli ei-missään-toimivat 
tarjokkaat hylättiin kättelyssä. 
J otkut olettivat kilpailukoneen 
hakemistojen ja ohjelmien ole- 
van identtisiä omien koneiden- 
sa kanssa, mikä loi tiettyjä 
käynnistämisongelmia. 

Pisteitä jaettiin seuraavilla kri- 
teereillä: A) pelitaito ja -tasot, 
B) ulkoasu, C) toimivuus, D) 
käyttöliittymä, E) fiksuus ja 
miellyttävyys sekä kokonaisar- 
vosanana "F) MUsta TUntuu". 
Näihin sisällytettiin myös mu- 
siikit, helppokäyttöisyys, mah- 
dollisen installoinen ongelmat 
sun muut tärkeät ominaisuu- 
det. 

Pelien helppokäyttöisyys oli 
tärkeä kriteeri. Käyttöliittymän 



Kokonaiskilpailun voittajaksi nousi 
säynätsalolainen Heikki Kosola, jon- 
ka Amigistit tuntevat myös Turbora- 
ketti 1+2 -pelien ohjelmoijana. Lopul- 
lisessa karsinnassa Kosolan L-Mes- 
tari (A17) voitti ylivoimaisesti juryn 
yksimielisellä päätöksellä. Voittoon 
Mestarin veivasivat mm. moniajo ja 
systeemiystävällisyys, valinnaiset 
nappuloiden asettelut ja niiden "kä- 
vely" uusille paikoilleen, hyvä suun- 
nittelu, erittäin siisti grafiikka ja 
erinomainen toimivuus. Yksityiskoh- 
tina nappuloiden värit sekoittuvat 
niiden ollessa päällekkäin ja pelilau- 
taan jää kuopat tartuttaessa nappu- 
loihin. 



L-Pelin Versio 1.25 (PC13) oli Mika 
Suonpään teos, joka kipusi raadin 
yhteisellä päätöksellä PC-sarjan sel- 
väksi ykköseksi. Hyvä suunnittelu ja 
käyttöliittymä poimivat pisteitä, ja 
pikkuhienoudet kuten matsin lop- 
puessa näkyvä pelihistoria ja alareu- 
nan siisti scrolliteksti varmistivat 
suosion. Suonpään ällä olikin Teemu 
Suutarin pelin ohessa vahvin uhkaaja 
voittajalle, L-Mestarille. Peli oli myös 
yksi harvoista PC-peleistä, joka si- 
sälsi ääniefektejä. 



Visual Basicillä ja C++:lla toteutettu 
Tero Suomelan L (Win2) nousi sel- 
väksi Windows-voittajaksi. Kiva ulko- 
asu ja värit, sopivan kokoinen (mutta 
skaalattava) ikkuna, online-avustus 
ja vinkit muodostivat nautinnollisen 
yhdistelmän, joka keräsikin täydet 
pisteet. 



Yksi kovimmista yllättäjistä oli Mikko Kallisen Asm-One-Assemblerilla ohjel- 
moima minikokoinen Ällä (A4). Pikkuruinen, WB-ruudulla omassa ikkunas- 
saan pyörivä peli valloitti raadin sydämet, ja keräsi huippupisteet joka lohkos- 
saan. Pienenä ja näppäränä peli toimi erittäin hyvin, ja löytyipä jopa UNDO- 
toimintokin. Teknisesti peli toimi kahtena taskina; toinen itse peli tekoälyn 
toimiessa erillisenä, jolloin pääohjelma käsittelee painikkeita ja hiiren liiku- 
tuksia tekoälyn laskiessa siirtoja. 


taso merkitsi vaa'assa enem- 
män kuin ulkoasu, mutta kaik- 
ki huomioitiin. Grafiikassa ei 
ollut tärkeintä ainoastaan taus- 
tojen komeus, vaan myös suun- 
nittelu. Niinpä kilpailijat Amiga 
4 ja MS-DOS 19 pokkasivat nel- 
jä tähteä ulkoasustaan, vaikka 
edellinen pyöri pienessä pari- 
värisessä WB-ikkunassa, ja jäl- 
kimmäinen oli väsätty AN SI - 
grafiikalla. 


Tulokset 

Amiga- sarja 

(nimi/kilpailunumero): 

I) Heikki Kosola (Amiga 17) 

II) Teemu Suutari (Amiga 18) 

III) Mikko Kallinen (Amiga 4) 

PC-sarja: 

I) Mika Suonpää (PC 13) 

II) Matti Niskanen (PC 6) 

III) Paul Pekkarinen (PC 5) 
Windows-sarja: 

I) Tero Suomela (WIN 2) 

II) Ari Pöyhönen (WIN 4) 
Muut: 

I) Vesa Timonen (Linux 1) 

II) Ville Kujala (ST 1) 


Voittaja, Heikki Kosola, tiena- 
si nimensä mukaisesti mestaril- 
lisella L-Mestarillaan Philipsin 
4000 markan arvoisen multi- 
mediamasiinan, C D-i-laitteen. 
Onnea Heikki! Muut ohessa 
mainitut palkitsemme torvisoi- 
ton kera kunniamaininnalla se- 
kä komealla mustalla MikroBit- 
ti-mi krotaskulampulla. Valais- 
koon ne tulevia ohjelmontipro- 
jektejanne. ED 


Käytetyt 

ohjelmointikielet: 

Amiga: Amos (8 kpl), AmosPRO (4 kpl), C- 
kielet (4 kpl), Assembler (3 kpl), ? (2 kpl), 
CanDo (1 kpl). 

PC: C-kielet (10 kpl), ? (10 kpl), QuickBasic 
(5 kpl), Turbo-Pascal (3 kpl), Pascal (3 kpl), 
Visual Basic (3 kpl). 

Linux: C (1 kpl). 

Atari ST: ST0S (1 kpl), ? (1 kpl) 

Kaikki osallistuneet ohjelmat kootaan pake- 
teiksi, jotka annetaan levitettäviksi tietover- 
koissa ja purkeissa. Paketteja voi hakea mm. 
FTP, NIC, FUNET, Fkstä ja Amineteistä (mm. 
FTP.LUTH.SE) game/think-hakemistoista ja 
vastaavista. Paketit varustetaan artikkelissa 
käytetyillä tunnusnumeroilla tunnistamisen 
helpottamiseksi. 


Pelin nro 

Nimi 

Tekijä 

Ohjelmointikieli 

Pelitaito 

Ulkoasu 

Toimivuus Käyttöliitt. 

Fiksuus 

M UTU 

Muuta 

Amiga 17 

L- Mestari 

Heikki Kosola 

C 

★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

Selvä voittaja 

Amiga 18 

Ällä 

Teemu Suutari 

Assembler 

★★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

Huijausoptio, Undo, neuvonta. 

Amiga 4 


Mikko Kallinen 

Assembler 

★★★★★ 

★★★★ 

★★★★★ 

★★★★ 

★★★★★ 

★★★★ 

Pieni ja näppärä. 

Amiga 11 

El-Blockade 

Thunder 

AmosPro 

★★★ 

★★★★★ 

★★★★ 

★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

Huikea intro, 3 musiikkia, ääniteh., optioita, huumoria. 

PC 19 


Mikko Mononen 

Qbasic 

★★★ 

★★★★ 

★★★★★ 

★★★★ 

★★★★ 

★★★★ 

Nopea pelaamaan, rohkeaa ANSI-grafiikkaa 

PC 13 

L-Peli 1.25 

Mika Suonpää 

Pascal 

★★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

VGA/ AdLib, selvästi paras PC-osanottaja. 

PC 6 


Matti Niskanen 

Turbo-Pascal 


★★★★★ 

★★★★ 

★★★★ 

★★★★ 

★★★★ 

Mukava ja oivallettu. 

PC 5 

Secret of Steel 

Paul Pekkarinen 

C++ 

★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

★★★★ 

★★★★★ 

VGA/SB 

Win 2 


Tero Suomela 

Visual Basic, C++ 

★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★ 

Monipuolinen, nautittava, Windows numero uno. 

Win 4 


Ari Pöyhönen 

? 

★★★ 

★★★★ 

★★★★ 

★★★ 

★★★★ 

★★★ 

Mukava peli, suunnitteluvirheitä 

Linux 


Vesa Timonen 

C 

★★★★ 

★★★★★ 

★★★ 

★★★ 

★★★★ 

★★★★ 

Yllättäjä. Hieno, toimiva, kova vastustaja, 
toimi vasta kolmannessa testikoneessa. 
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Kilpailu 11/94 


Tähtikisa 


Kuukauden kilpailussa 
heitämme kymmenen 
kiperää kysymystä tie- 
täjille ja arvaajille tulevaisuu- 
dessa liikkuvista elokuvista ja 
tv-sarjoista. Palkintoina jaam- 
me neljä sadan markan arvoista 
kalenteria vuodelle 1995. J aossa 
ovat Star Wars, Star Trek, Star 
Trek - The New Generation ja 
Deep Space Number Nine -ai- 
heiset kalenterit. Lähetä vas- 
tauskorttisi marraskuun 25. päi- 
vään mennessä osoitteella: 
Tähtikisa 
MikroBitti 
PL 64 

00381 Helsinki 


F o to kisa 

Syyskuun numerossa julkaisimme 
valokuvauskilpailun, johon saim- 
me parikymmentä otosta. Vaikka 
nimenomaisesti kielsimme, suurin 
osa oli kuvannut koneitaan ja huu- 
moriakin sai etsiä talikolla. Hel- 
iniäkin silti löytyi. 

Selvästi edukseen erottui Jar- 
mo Sihvolan tunnelmallinen pot- 
retti nuormikroilijasta. Maastopu- 
kuinen mikrosissi pelaa kuvassa 
näemmä Elite-kakkosta. Palkinto, 
Canon Prima Twin S -kamera, 
matkaa siis Espooseen Jarmo Sih- 
volalle. Onnittelumme. 
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Liitä vastaussarjasi lisäksi kort- 
tiin nimesi, osoitteesi ja vihje 
siitä oletko tilaaja, irtonumeroi- 
den ostaja vai sattumalta lehteä 
selaillut. Vastaajien osoitetieto- 
ja voidaan käyttää hyväksi MB- 
tuotteiden suoramarkkinoinnis- 
sa. Mikäli haluat jonkun nimen- 
omaisen kalenterin voiton 
osuessa kohdallesi, ilmoita toi- 
ve jo kortissa. 

Vinkkinä tulevaisuuteen si- 
joittuvista sarjoista kiinnostu- 
neille suositelemme Portti-leh- 
den numeroa 2/1994, joka on 
Star Trek -erikoisnumero. Leh- 
teä saa muun muassa Akateemi- 
sista kirjakaupoista, R-Kioskeis- 


ta tai tilaamalla: Tampereen 
Science Fiction Seura, c/o Rai- 
mo Nikkonen, Peltokatu 25-27 
C57, 33100 T ampere. 28 mk + 6 
mk p&p. Vuosikerta 105 mk. 
Mutta nyt kysymyksiin. 

1) Mikä on nimeltään tv-sar- 
ja, jonka pilottijakso voitti 
E mmy-palkinnon parhaista 
erikoistehosteista. Sarja si- 
joittuu avaruusasemalle ja 
sen erityistuntomerkkinä 
ovat Amiga/Video Toaster- 
erikoistehosteet. 

A) Deep Space Number Nine. 

B) Babylon 5. 

C) Red Dwarf. 

2) Mikä rajoittaa Star Tre- 
kissä kapteenin ja yleensä- 
kin Federaation toimintaa 
pidettäessä yhteyttä vie- 
raisiin sivilisaatioihin, mutta 


jonka kiertäminen mitä näp- 
pärimmillä tavoilla on usein 
olennainen osa sarjaa? 

A) Prime Directive, kielto mui- 
den sivilisaatioiden asioihin 
puuttumisesta. 

B) Social Limits, ylempien elämän- 
muotojen seurustelukielto alem- 
pien elämänmuotojen kanssa. 

C) Suojakilpi, jonka läpi Fede- 
raation alus ei niin vain pääse- 
kään. 

3) Mikä on nimeltään Star 
Warsin ensimmäinen osa? 
Muista, että elokuvat alkoi- 
vat vasta 4 jaksosta ja osia 
on kaikkiaan 9. 

4) Entä montako Star Wars- 
peliä on tehty? Luettele nii- 
den nimet. 

5) Kuka tai mikä on Mos E is- 
!ey? 

A) Eräs Star Trek -The New Ge- 
neration -sarjan näyttelijöistä. 

B) Tatooine-planeetan avaruus- 
asema, Star Wars -elokuvasta. 

C) Star Wars -elokuvan ava- 
ruusalus. 

6) C3PO on tunnetun eloku- 
vahistorian paras kielipää. 
Montako kieltäjä kommuni- 
kointimuotoa 3CPO kaikki- 
aan tuntee, noin suurinpiir- 
tein? 

A) kuusikymmentätuhatta. 

B) kuusisataatuhatta. 

C) kuusi miljoonaa. 

7) Star Trek on paitsi me- 
nestyksekäs kulttisarja, 
myös melkoinen rahasampo. 
Kuinka paljon Paramount on 
arviolta tienannut 1993 Star 
T rekillä, mukaanlukien 
ST /STT N G -esitysoi keudet, 
uusintaesitykset ja kaikki- 
nainen ST-krääsä? 

A) 6 miljardia dollaria. 

B) 16 miljardia dollaria. 

C) 66 miljardia dollaria. 

8) Mihin perustuu Ferengi- 
rodun elämänfilosofia? 

A) Empaattisuuteen. Elämänoh- 
jeena on "älä koskaan katko 
kukkivaa kukkaa". 

B) Säälimättömään kapitalis- 
miin. Elämänohjeita on "kun 
olet saanut heidän rahansa, älä 
anna mitään takaisin". 

C) Elämiseen tässä ja nyt. Elä- 
män ohjenuorana on "on vain 
tämä hetki". 

9) Feminismin vaikutuksen 
takia alkuperäinen Trek- 
motto muuttui. Mutta mi- 
ten? 

10) Mikä on George Lucasin 
maatilan nimi? 

A) J edi Ranch. 

B) Skywalker Ranch. 

C) Darth Vader Ranch. EZQ 
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S yyskuun lehdessä julistimme 
kilpailun, jossa piti piirtää 
tausta Gremlinin pelihah- 
moille; Zoolille ja Zoozille. 
Saimme 63 piirrosta: lyijy- ja 
värikynin, tussein sekä vesivärein 
luotuja taustoja. 

Viisi palkittua piirtäjää ovat ni- 
meltään: Peter Bergström, Kalle 
Nyman, Aki Pirttimäki, Tuomas 


Purtonen ja Martti Vasamaa. Nämä 
taiteilijat voivat odotella postiluu- 
kustaan kirjettä Gremliniltä sekä 
Zool 2 -peliä. Kunniamainintoihin 
ylsivät lisäksi J ukka Kanerva, Mar- 
kus Komulainen sekä J uha Tretja- 
kov. Hekin saavat piakkoin postia 
Gremlin I nteracti velta. Ohessa piir- 
roskaan satoa. UH 


Aki Pirttimäki liit- 
ti oivasti skeitti- 
laudat pelihah- 
moihin ja palkinto 
napsahti veron- 
maksajanhar- 
maasta taustasta 
huolimatta. 


Peter Bergströmin työssä parivaljakko antaa huutia vesikauhuiselle 
tappajakoiralle. Ajankohtainen aihe sekä värikynien varma käyttö 
hellytti tuomariston. 


[VARO MAR*. 

| S iTÄ l AAPPOA 


PAHUKStd 
LAMfAAi K«* 4 &ÄtI 


Kalle Nymanin nä- 
kemys on edellistä 
melkoisesti urhei- 
lullisempi. Zöoz ot- 
taa passiin tukea 
Maradopingin pää- 
laesta ja Zool ve- 
täisee banaanipot- 
kulla kuulan ver- 
kon perukoille. 


Martti Vasamaan gägi on verbaalinen ja viittaa presidenttimme luis- 
to- sekä pitovaikeuksiin. Pelkistetty graafinen asu sopii kuin ku- 
miantura pressan tanssikengän pohjaan. 


Kunniamainitusta kolmikosta mukaan kuvakavalkaadiin 
kelpuutimme Juha Tretjakovin runollisen auringonlasku- 
kuvan. Ilmeisesti tässä on jonkinlaiset treenikset me- 
nossa ennen tositoimia. 


Tuomas Purtosen brutaali näkemys kaksikosta katujen puhdistajina. 
Katsokaapa missä kaksi Zöolin kolmesta sormesta ovat. 
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Hypeä sarvista 



U usi Infobahn eli datamoottoritie 
mahdollistaisi muun muassa 
666 tv-kanavaa samanaikaisesti. 
Kuluttaja voisi vapaasti loikkia in- 
formaatio- ja viihdevirrassa. Ei enää 
ryntäilyä videovuokraamoon. Ei 
enää kiroilua, että suosikit ovat jo 
vuokralla. Kuulostaako hyvältä? Pi- 
täisi ainakin, sillä näin puolestapu- 
hujat asiat esittävät. 


Tilausvideo (VOD = Video On De- 
mand) kerää runsaasti hypeä eli 
katteetonta ennakkokohua ympä- 
rilleen. Tilausvideon myötä kulut- 
taja valitsee itselleen lähitulevai- 
suudessa kätevästi suosikkielo- 
kuvansa kaukosäätimellään. Li- 
säksi elokuvaa voitaisiin kelata 
eteen- ja taaksepäin sekä pysäyt- 
tää. 


Tilausvideo ei kuitenkaan ole ai- 
van niin yksinkertaisesti toteutetta- 
vissa kuin miltä se on saatu kuulos- 
tamaan. Tilausvideossa ei sinänsä 
ole mitään vikaa - se on vain yksi 
siirtomuoto muiden joukossa - mut- 
ta sen etupuolesta on visioitu tur- 
hankin innokkaasti vilkaisematta 
kääntöpuolta. 


Tallennus on ongelma 

En käsittele tässä itse tilausvideon 
tuomista koteihin. Telellä sekä pu- 
helinyhtiöillä on jo nyt tekniset val- 
miudet siirtää kuvaa kaksi megata- 
vua sekunnissa puhelinlinjaa pitkin, 
mikä riittää tv-kuvalle. Palvelu sovel- 
luksineen yleistynee 3 - 5 vuodessa. 

Sen sijaan elokuvien tallennus on 
hienoinen pullonkaula. Yksi elokuva 
tv-tasoisena vaatii noin 1 - 1,5 giga- 
tavua tallennustilaa. Bello Romanon 
Video-oppaassa 1992 on yli 6 000 
suomeksi tekstitettyä videota. Vaik- 


Kari A. Hintikka 


ka joukosta karsittaisiin parituhatta 
B-elokuvaa, tarjolla olisi silti useita 
tuhansia elokuvia. 

J okainen elokuva tarvitsisi tallen- 
nukseen oman kiinto- tai videole- 
vyn. Lisäksi tarvitaan jokaista elo- 
kuvaa kohti toinen kiintolevy, joka 
hallinnoisi elokuvaa ja voisi lukea 
sitä samanaikaisesti usealle tilaajal- 
le eri kohdista. 

Jos tilausvideolla halutaan tehdä 
rahaa, niin suosikit pitäisi olla saata- 
villa kellon ympäri. J os yksi kiinto- 
levy palvelee esimerkiksi viittä käyt- 
täjää samanaikaisesti, niin esimer- 
kiksi 1000 parhaasta elokuvasta pi- 
täisi olla 100 kopiota, jos puhutaan 
esimerkiksi 5000 kuluttajasta. 

Eli VOD kaipaisi toimiakseen täs- 
sä esimerkissä 100 000 kiintolevyä. 
Tällaisesta määrästä saisi varmaan 
jo tukkualennuksen suoraan teh- 
taalta. Vaikka luku on vedetty ns. 
hatusta, niin muitakaan realistisem- 
pia lukuja ei ole esitetty ja toisaalta 
esimerkkiluku on alimitoitettu. Sii- 
nä ei ole huomioitu esimerkiksi elo- 
kuvien video- tai kiintolevyjä, tai 
kiinteitä kuluja. 

J os palvelu pitäisi saada kannatta- 
vaksi ilman tukiaisia - mikä Suomes- 
sa ei ole tapana - niin luku pitäisi 
kertoa sadalla, ja pian Suomessa oli- 
si enemmän kiintolevyjä kuin asuk- 
kaita. Luonnollisesti videoiden va- 
rastointi ja ohjaus voitaisiin tehdä 
muullakin tavalla, mutta tätä tapaa 
on väläytelty julkisuudessa. 


Kuka maksaa? 
Kotikäyttäjän kannalta tilausvideo- 
keskusten kustannukset ovat mie- 
lenkiintoisia siksi, että keskukset 
tarvitsevat tietysti rahoitusta. Tele- 
yhtiöt saavat tulonsa puhelinmak- 
suista. Ei ole vaikea kuvitella mistä 
rahoitus järjestyisi. Ennen kuin ti- 
lausvideo näkyy televisiossa, se voi 
näkyä puhelinlaskussa. Itse haluai- 
sin seuraavan kymmenen vuoden 
ajan käyttää sellaisia puhelinlinjaa, 
jossa ei olisi VOD-lisää. 

Vielä vähemmän keskustelua on 
herättänyt se tilausvideon ominai- 
suus, että kuluttajan profiili eli teh- 


dyt tilaukset tallentuvat digitaalises- 
ti palveluntarjoajan keskuskoneelle. 
On vaikea olla kuvittelematta, ettei- 
kö joku löisi rahoiksi otsikolla: "Mi- 
nisteri katsoo pornoa kotonaan!" 

Tavallinen kuluttaja tekisi itse it- 
sestään profiilin palveluntarjoajalle, 
jonka ei enää tarvitsisi käyttää mo- 
nimutkaisia katselunmittauslaitteita 
tai puhelinhaastatteluja. Taaskin on 
vaikea olla kuvittelematta, etteivät- 
kö tiedostot pääsisi suoramarkki- 
noijien käsiin. Miltä kuulostaisi ti- 
lanne työpaikkahaastattelussa, jos- 
sa haastattelija toteaa: "Katsotte ai- 
ka paljon toimintaleokuvia? Olette- 
ko joku asehullu?" 

Entä ne 666 televisiokanavaa? Nii- 
den seurauksena suosikkielokuva 
ehtii loppua ennen kuin sen löytää. 

Käytännössä Suomessa yleistyisi- 
vät USA:n malliin tv-oppaat, joissa 
on viikon ohjelmat kaikilta kanavil- 
ta ja toimituksen ennakkosuosikit. 
Haluaisitko kuluttaa kaksi tuntia vii- 
kossa siihen, että tutkit mitä katsoi- 
sit seuraavalla viikolla? 

Perheeseen pitäisi ostaa jokaisel- 
le oma televisio ja käytännössä 
myös videonauhuri. Ehkäpä lähitu- 
levaisuuden perhe kokoontuu ker- 
ran viikossa yhteen, vertailee viikon 
tv-kokemuksia, käy läpi seuraavan 
viikon ohjelmat, lomittaa niiden kat- 
selun muihin harrastuksiin ja palaa 
takaisin katsomaan televisiota. 

Silti tilausvideon sekä 666-kana- 
vaisen television perusidea on nok- 
kela: ihmiset maksavat eri tahoille 
siitä, että istuvat kotonaan tekemät- 
tä mitään. 

Kari A. Hintikka on nettisurffaaja ja 
ti etoki rj ai li j a , j oka on keski ttynyt muun 
muassa Internetin ja virtuaalitodelli- 
suuden tutkimiseen ja niistä kertomi- 
seen. Muiden toimiensa ohessa Hintik- 
ka kartoittaa tällä hetkellä elektronisen 
ulottuvuuden rajojaTaideteollisen kor- 
keakoulun Medi alaboratori ossa. EZU 
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ulossa 


100 uutta vinkkiä Windowsiin 


Windowsissa riittää virit- 
telemistä. Aina siitä löytyy 
uusia ominaisuuksia ja te- 
hokkaampia tapoja suoriutua tehtävistä. Ensi 
numerossa on luvassa aimo paketti ikkunoita 


helskytteleviä vinkkejä. Niiden avulla saat 
muun muassa Windows-asennuksesi entistä 
nopeampaan toimintakuntoon. Emme unohda 
myöskään muistinkäytön viilausta ja levytilan 
säästöä. Virittäydy tunnelmaan. 



Joulun 
kovo paketit 

Testaamme uudet, lukijoiden kannal- 
ta merkittävät mikropaketit, joilla 
bittikansaa houkutellaan jouluostok- 
sille. Samalla tutkimme myös kaik- 
kein halvimpien laser-tulostimien so- 
pivuuden kotikäyttöön. 



Lukija purkki 
starttaa 

MikroBitin lukijapurkki saa- 
daan joulukuuhun mennes- 
sä siihen kuntoon, että en- 
simmäinen vaihe starttaa. 
Lehden seuraavassa nume- 
rossa kerromme tarkemmin 
itse purkista sekä sen käy- 
töstä. Seikkaperäisten ohjei- 
demme avulla jokainen mo- 
deemille kykenevä lukija 
pääsee itse koettamaan on- 
neaan linjoilla. 
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Toimitussihteeri Riitta Tumppila 
Tekninen toimittaja Pasi Andrejeff 
Pelitoimittaja Jarmo Österman 
Uutistoimittaja J ukka Tikkanen 
Taitto Risto Kurkinen 
Piirrokset W allu 

Vakituiset avustajat Mikko Aromaa, 
Risto J . Hieta, Kari Hintikka, Ismo Hotti, 
Juha Kauppi, Jukka Kauppinen, Jarno 
Kokko, Aki Korhonen, Jere Käpyaho, Ta- 
pani Lahtinen, 0 lii M ajander, J ukka M a- 
rin, Niko Palosuo, Matti Saarnela, Sam- 
po S uvisaari, Petri Teittinen, Rasmus 
W ickholm, Derek Dela Fuente 
Postiosoite Mikrobitti, PL 64, 00381 
HELSINKI 

Puh. (90)120 5911, fax (90)120 5799 
Internet: mbitti@ c linet. fi 


ASIAKASPALVELU 


Helsinki Media Erikoislehdet/Asiakas- 
palvelu, PL 35, 01771 VANTAA 
Tilaukset (90) 120 670 

Kirjatilaukset (90) 120 671 
Tilausten irtisanomiset 

(90) 506 69100. Ympärivuorokautinen 
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muuttaa sen määräaikaiseksi. Seuraavat 
jaksot tilaaja saa kulloinkin voimassa 
olevaan kestotilaushintaan, joka on aina 
edullisempi kuin vastaavan pituinen 
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Näin pääset MikroBitin lukijapurkkiin 


MIKRON KÄYTTÄJÄN ERIKOISLEHTI »JOULUKUU 12/94 HINTA 24 MK 




WINDOWS 

100 VI NKKIÄ 




TESTISSÄ 


COMPAQ, IBM, ICL 

J oulun kovat mikroni 


Halvimmat kotilaserit 












61 Visio 3.0 

Windows-piirto-ohjelma mallineissa 
olevien valmiiden kuvioiden yhdis- 
telyyn. 

63 Internetistä suomeksi 

Ensimmäiset suomalaiset Internet- 
perusoppaat. 

PERUSTEET 

30 Miten ohjelmia testataan 

J os tietokoneohjelman käyttö tun- 
tuu hankalalta, ei vika välttämättä 
ole tuolin ja näytön välissä. 

40 100 uutta Windows-vinkkiä 

S ivu kaupalla niksejä W indovvsin käyt- 
täjän hyödyksi, huviksi ja ajankuluksi. 


MBNET 

68 MikroBitin lukijapurkki 

Mbnet eli MikroBitin oma sähkö- 
posti on nyt totta. 


VAKIOT 


Kolmen tunnetun merkkimikron vertailu alkaa sivulta 

UUTISET 

17 Uutiset 

LZR-virus liikkeellä. 

64 Vision 94 -messut 

Mitä uutta Ruotsinmaalla. 


52 Real 3D 

Suomalainen huippuohjelma 
kuvien ja animaatioiden tekoon. 

56 Yritysavain 

Valmiita asiakirjapohjia teksturiin. 


9 Posti 
11 Bittivisa 
13 Jere Käpyaho 

Ohjelmien mammuttitauti. 

15 Aki Korhonen 

Microsoft jouluostoksilla. 

116 Mikromarkkinat 


TESTIT 

24 Uudet kotimikrot 

Vertailussa kolme tunnettua merk- 
kimikroa Compaq, IBM ja ICL. 

32 La ser- kirjoitti met 

Lasereiden perusluokka: Brother, 
Canon, HP ja Panasonic 


56 PTS- DOS 

MS-DOSin venäläinen haastaja. 

57 Visual CD 

Windows-ohjelma cd-rom-levyjen 
arkistointiin ja järjestelyyn. 

57 Band in a Box 

Helppokäyttöinen ohjelma omien 
musiikkikappaleiden tuottamiseen. 


118 Palvelukortit 

120 Bittipörssi 

124 Vuoden sisällysluettelo 

126 Kari A. Hintikka 

Kortti tietoliikenteeseen. 

127 Tulossa 
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Peliarvosteluista sivulta 88 voit lukea miten onnistuneesti Novalogicin tankkipeli 
Armored Fist muokattiin rautalankamalleista sulavasti toimiviksi sotakoneiksi. 


BITT1VIIHDE 

79 Peliuutiset 

81 Battletech 

Chicagon BattleTech Centerissä 
voi leikkiä virtuaalisotaa. 

82 Tulevaisuuden pelikoneet 

Millä pelataan vuosikymmenen 
loppupuolella. 

84 Sharevvare-pelitalot 

Haastattelussa Apogeen Scott M il- 
ler, Epic Megagamesin Tim Swee- 
ney sekä iD Softwaren J ay VVilbur. 

87 Peliarvostelut 

Aces of the Deep • Arcade Pool • 
Armored Fist • Bloodnet • Cam- 
paign • Cyclemania • Delta V • 
Dreamweb • Ecstatica • Loderun- 
ner • Lords of the Realm • Novas- 
torm • Quarantine • PGATour 
Golf • Transport Tycoon • Under a 
Killing Moon • Wing Commander 
Armada 

92 Primal Rage 

Verta ja hirviöitä kolikkopelinä. 

94 Peli kopteri 

J ulkinen imago kuntoon. 

96 Peliluola 

Tarinaa Elhendistä. 

97 Konsolipelit 

Lemmings 2 -TheTribes • Mickey 
Mania • Mighty Morphin Power 
Rangers • Samurai Shodown • 
Super Return of thej edi 

99 Kuukauden kilpailu 

Sci-fiä peliin. 

100 Mikrokivikausi 


AMIGA 


105 Uutiset 

Englantilais-suomalainen sanakirja. 

106 Brilliance 

Kokeilussa lupaavan piirto-ohjel- 
man kakkosversio. 

109 Digital Breadboard 

Helppoa elektroniikkaa. 

109 Minioffice 

Monitoimiohjelma harrastus-ja 
varauksin myös yrityskäyttöön. 

110 Mosaic 

Työkalu Internet-seikkai Iijoille. 

111 Amiga-vinkit 

Oma hiiriosoitin. 

112 Posti 

113 CD32-peliarvostelut 

Arcade Pool • Superfrog • 

Top Gear 2 • UFO 

114 Peliarvostelut 

Burn Time • The Clue 



MikroBitin kauan kaivattu lukijapurkki MBnet 
aloittaa toimintansa. Esittelyjä käyttöohjeet 
sivuilla 68 - 75. 



MBnet tulee, 
oletko valmis? 


T ästä numerosta alkaen Mikro- 
Bitin tilaajalla on MBnetin il- 
mainen käyttöoikeus. MBnet 
on M ikroB itti-lehden digitaali- 
nen ulottuvuus, joka odottaa 
lukijaa tietoliikenneyhteyden päässä. 
Se tarjoaa lukijoille perinteisistä pa- 
perilehdistä poikkeavia palveluita, 
kuten mahdollisuuden saada pikaista 
apua mikronkäytön ongelmiin, ilmai- 
sia ohjelmia, yksityispostia, reaaliai- 
kaista keskustelua jne... 

MikroBitti on sikäli onnellisessa 
asemassa, että sen lukijoilla on var- 
masti parhaat edellytykset saada 
kaikki mahdollinen irti lehden säh- 
köisestä jatkeesta. Osa lukijoista hal- 
litsee jo valmiiksi tietoliikennöinnin 
salat ja loputkin omaksuvat ne leh- 
den opastuksella. Yritämme omalta 
osaltamme tehdä tästä omaksumises- 
ta mahdollisimman myönteisen koke- 
muksen. Onnistuaksemme tarvitsem- 
me lukijoilta tietoa, siitä missä takku- 
aa. Osoitehan on MikroBitti, MBnet, 
PL 64, 00381 Helsinki. 

Vaikka MikroBitti ei peri erillistä 
maksua MBnetin käytöstä, ei siellä 
asioiminen silti ilmaista ole. Puhelin- 
maksut lankeavat kaikille käyttäjille 
kuin sateet syksyllä. Mikäli ei vielä 
omista modeemia, joutuu sellaisen 
mikroonsa hankkimaan. Hinnat vai h- 
televat 500 - 2000 markan välillä. 
Kaikki eivät esimerkiksi näistä syistä 
pysty tai halua ryhtyä käyttämään 
MBnetin palveluita ainakaan välittö- 
mästi. 

J otta nekin lukijat, jotka syystä tai 
toisesta jäävät MBnetin ulkopuolelle, 
hyötyisivät lehden laajentumisesta, li- 
säämme M ikroBittiin MBnet-sivut. 
Lehden tarjoama tietomäärä siis kas- 
vaa. Näin uskomme pystyvämme pal- 
velemaan paremmin mikrokuluttajan 
tarpeita olipa hän valmis tietoliiken- 
nöintiin tai ei. 


Markku Alanen 
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Puutteellinen Steiner 

Olen käynyt noin seitsemän vuo- 
den ajan Rudolf Steiner -koulua ja 
minun pitää ihmetellä, miksei 
siellä opeteta minkäänlaista 
atk:ta. Koulu on iso ja oppilaita 
on 700 - 800. Atk:n sijasta opete- 
taan kaikkea roskaa, kuten kera- 
miikkaa ja eurytmiaa, joita ei tule 
ikinä työelämässä tarvitsemaan. 
Olen nyt lukion toisella luokalla 
ja suurin osa luokkatovereistani 
ei tiedä mitään tietokoneista, 
mutta kaikki haluaisivat oppia! 

Atk kuuluu yleissivistykseen, 
kuten ex-opetusministeri Uosu- 
kainen sanoi. J os olisin lopettanut 
koulun peruskoulun suoritettua- 
ni, en tietäisi mitään Atk-laittei- 
den käsittelystä. Pyydänkin, että 
te sieltä Mikrobitin toimituksesta 
ottaisitte yhteyttä Helsingin Ru- 
dolf Steiner Kouluun ja kertoisitte 
miten tärkeää on oppia atk:ta. 
Myös muiden koulujen oppilaat ja 
opettajat voisivat ottaa yhteyttä 
kouluumme. Puhelinnumero on: 
90-410 952. 

Steiner 11B 

Boksietiketistä 

Taannoisessa Mikrobitissä silmii- 
ni osui Postipalstalla Kimmo Kan- 
kaanpään kirje nimeltä "Kusoili- 
jan turva". Kirjeessä valiteltiin 
huonoa kohtelua SysOpien tahol- 
ta. Monet SysOpit laittavat bok- 
serinsa jotakin repäisevää, kuten 
esimerkiksi tuo keskisormea 
näyttävä ANSI-peikko. Olen sa- 
maa mieltä, että SysOpit ovat 
oman pienen valtakuntansa "Big 
Bosseja”, ja heillä on kaikki valta 
omassa purkissaan. SysOpien pi- 
täisi kuitenkin opetella käyttäyty- 
mään oikeudenmukaisesti kusoi- 


Mikrobitin Postiin voit lähettää 
mojovat mielipiteesi tai visaiset 
kysymyksesi. Kirjoita sanottavasi 
selvästi, mieluiten koneella A4- 
kokoiselle paperille. Kirjoita ly- 
hyesti, jotta mahdollisimman mo- 
ni saisi kirjeensä julki. Pidätäm- 
me oikeuden lyhentää pitkiä vuo- 
datuksia. Muista liittää kirjeeseen 
myös nimesi ja osoitteesi. 
Kysyessäsi jotain, muista kertoa 
mahdollisimman tarkkaan konee- 
si merkki ja malli. Postita kirjeesi 
osoitteeseen: 

M ikro bitti 

Kysymys/M ielipide 
PL 64, 00381 HELSINKI. 


Iijoita kohtaan. Vaikka monesti ir- 
vailu kuuluu asiaan, esimerkkinä 
vaikkapa hakkerigruuppien pyö- 
rittämät purkit. 

Kun silmille paukahtaa heti ra- 
ju kuva onnettoman kusoilijan 
loikatessa sisään, voi heikkovat- 
sainen tulla ulos vauhdilla. En- 
simmäisellä soitollahan ei voi tun- 
tea boksin luonnetta ja etikettiä, 
mutta ei siitä voi SysOpia syyttää. 
Monissa bokseissa voi joutua 
ulosheitetyksi, ellei tunne purkin 
tapoja. Bokseissa pitäisikin olla 
keino pitää linjahäiriköt kurissa. 
Esittely on eräs tapa, jolloin Sy- 
sOp voi päättää antaako pyrkijäl- 
le oikeudet. 

Jos joudutte ulos linjoilta mie- 
lestänne ilman syytä, on syy to- 
dennäköisesti purkissa, sen pyö- 
rittäjässä tai kehnossa linjayhtey- 
dessä. J oidenkin purkkien vetäjil- 
lä on paha tapa katkoa linja ilman 
pätevää syytä. Tällainen käytös 
on mielestäni armottoman rauk- 
kamaista, ja kannattaa miettiä 
soittaako uudelleen! 

Marko Repo 

Hörhöily jatkuu 

Päästitte taas kritiikittömästi puo- 
livillaisen nojatuol i psykologi n 
pyöräyttämään tekeleen lehteen- 
ne. Tarkoitan artikkelia "Kuun pi- 
meä puoli - Viruskirjoittajan psyy- 
ke". Mahtaako päätoimittaja lu- 
kea kaikki artikkelit, koska asian- 
tuntemattomat, asiattomat ja 
asenteelliset B-luokan kyhäelmät 
pääsevät läpi virallisena tekstinä. 
Eikö toimituksen tehtävä ole edi- 
toida tällaiset "musta tuntuu" - 
hörhöilyt pois lehdestä ja liittää 
artikkeliin käyttäytymistieteiden 
todellisen asiantuntijan lausun- 
non. Mieluiten sellaisen, joka olisi 
tehnyt aiheesta, tai siihen lähei- 
sesti liittyen, väitöskirjan. En tun- 
ne Salon ansioita tietotekniikas- 
sa, mutta "M uT u-hörhöi ly" vie us- 
kottavuuden esitetystä asiasta. 

Virukset eivät ole ainoat vihu- 
laiset, jotka hävittävät tiedostoja. 
J ännitepiikit ja muut sähköhäi- 
riöt, hölmöilevät käyttäjät, kone- 
varkaudet yms. riehuvat konei- 
den mustana ruttona. M iksette ur- 
puta vaikkapa siitä, etteivät va- 
kuutusyhtiöt tarjoa vakuutus- 
suojaa edellämainittujen ongel- 
mien varalle. Mielestäni jonkinlai- 
nen datakasko olisi paikallaan ai- 
nakin firmoille. Pienenkin yhtiön 
koneissa voi olla satojen tuhan- 


sien arvosta tietoa, joita ei esi- 
merkiksi varkauden yhteydessä 
mikään vakuutus korvaa. Siinä- 
hän itkevät, kun viimeisimmät 
back-upit ovat vuodelta 08 jKr. 

Hörhöt kuriin - vaikka väkisin 

Kotikoneiden 3D:t 

Lokakuun Bitissä "Hyvä Suomi!" - 
artikkelissa sanottiin: "...Ohjelman 
arvioidaan tuoneen työasemata- 
soisen grafiikan ja animaation PC- 
ja kotikoneisiin...". Huomauttaisin, 
että kotikoneilla on ollut jo hyvän 
aikaa mahtavia 3D- ja animaatio- 
ohjelmistoja, kunhan vain katsotte 
PC :tä pidemmälle. Hinta ja nopeus 
ei ole esteenä, sillä hyviä ohjelmis- 
toja saa jo alle sadan punnan ja 
parhaat ovat siinä viisisataa ja yli. 
Maksaahan johtava Lightvvave 
3D:kin enää 5000 markkaa! 

Tehoa piisaa kun ostaa FPU:n, 
joka halvimmillaan maksaa vain 
150 markkaa ja parhaat siinä ton- 
nin kieppeillä. Itse omistan Amiga 
1200:n (4mb) ja Real 3D:n, joka 
maksoi 85 puntaa ja kohta on tie- 
dossa FPU (50 mHz=1150 mk). 
Reilu tonni ei ole minusta liikaa, 
mikäli on kiinnostunut renderoin- 
nista. Ilman matikkaprosessoria- 
kin homma luistaa mukavasti 
1200:11a ja Real 3D:llä. J os rupeai- 
sitte käsittelemään syvällisemmin 
3D:tä, se olisi paras asia lehtenne 
historiassa heti sen perustamisen 
jälkeen. 

Timo Savola 

Mieletön bittimaailma 

Nimimerkillä "Kysyn vaan" oli nu- 
merossa neljä mielenkiintoinen kir- 
je mikrojen huimasta "kehitykses- 
tä". Tosiasiahan on se, että myös 
I B M :n OS/2 2.1 on bugeja täynnä. 
Ompa sitten mukavaa etsiä päivi- 
tyksiä siihen. Käyttäjälle annetaan 
ohjelman raakile, josta mitä erilai- 
semmilla päivityksillä on määrä 
saada yhdistettyä toimiva kokonai- 
suus. Ohjelmistotalojen on saatava 
tuote mahdollisimman nopeasti 
markkinoille, oli se sitten valmis tai 
ei. Muutointuote voi olla vanhanai- 
kainen jo myyntiin tullessa. 

OS/2 pystyy lisäksi hukkaa- 
maan uskomattomasti tehoa PC- 
mikrosta, joten ilmeisesti IBM 
ajatteli sitä suunnitellessaan pe- 
rusmikroksi jokaiselle OS/2:n 
käyttäjälle PC5:sta. PC:n uusim- 
mat ohjelmat ovat ajateltu käytet- 
täväksi sen hetkisessä markkinoi- 


den nopeimmassa x86-prosesso- 
rissa. Amerikkalaisilla tuntuu pä- 
tevän mikropuolella sama kuin 
autojensa bensankulutuksessa; 
mitä enemmän ohjelma vie mik- 
rosta tehoja, sitä parempi. 

OS/2:n moniajo on suuri vitsi. 
486-66:aan ei tahdo edes maanit- 
telemalla löytyä tarpeeksi puhtia 
esimerkiksi boksiohjelmiston ja 
pelin näennäisesti samanaikai- 
seen ajamiseen. Näennäisen? Sik- 
si, ettei PC:n moniajo ole tosi- 
asiassa samanaikaista, vaan pro- 
sessori antaa välillä suoritusaikaa 
sitä tarvitsevalle ohjelmalle. Ami- 
goissa moniajo sen sijaan onnis- 
tuu monien prosessoriensa avulla 
vaivatta. 

Toni Siira 

PD-/Shareware- 

vaatimukset 

Luin artikkelin "Pelejä puoli-il- 
maiseksi" numerosta kahdeksan, 
enkä voinut kuin ihmetellä. On 
pienoinen ihme, että kohta en saa 
omalla koneellani (286/EGA) toi- 
mimaan edes PD-pelejä. Ainoas- 
taan yksi palstalla mainituista pe- 
leistä, nimittäin Bird Strike 3, toi- 
misi koneellani. Häivinkin VGA- 
monitori maksaa ainakin 1000 
markkaa. Eikö PD- ja sharevvare- 
peleistä voisi tehdä myös EGA- 
version VGA-version rinnalle? Oli- 
siko tämä erityisen hankalaa? Ot- 
takaa muutkin pelurit kantaa. 

Yks tyyppi 

Ei pelien rinnakkaisia EGA-versioita 
erityisen hankalaa ole tehdä, mutta 
satut Egoinesi kuulumaan pieneen 
ja hupenevaan vähemmistöön. Pe- 
lien tekijät tuottavat mieluusti näyt- 
tävämpiä VGA-versioita, koska niille 
on enemmän kysyntää. 


Well-modeemit 

MikroBitin numerossa 11/ 94 oli Well- 
modeemien pikakoe, jossa mainittiin, 
ettei mallilla 1414SA saada Infotel- 
palveluun kuin 2400 bps yhteys. 

Modeemin maahantuoja Easytel 
Oy on selvittänyt ongelman ja vika 
on paikallistettu Infotelin väärää 
signaalia lähettävään soiton merk- 
kiäänigeneraattoriin. Heisinkin Pu- 
helin Oy on korjannut tämän vian, 
eikä Well-modeemeilla enää ole on- 
gelmia 14400 bps yhteyksien otta- 
misessa Infotel-palveluun. 

Toimitus 
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östi 


Pariteettivirheet 

kiusaavat 

Ostin kaksi megatavua muistia li- 
sää. Sen jälkeen PC :ni on alkanut 
ilmoittaa 

PARITY ERROR ???? SYSTEM 
HALTED 

aina kun yritän kopioida jotain 
kiintolevylle. Pitäisikö tehdä jo- 
tain muutoksia koneen asetustie- 
toihin? 

Niko 

Uusimmat koneet tunnistavat lisä- 
tyn muistin automaattisesti, mutta 
jotkut vaativat Setup-ohjelmassa 
käymisen ja käynnistämisen uudel- 
leen. Parity Error -ongelman syy on 
todennäköisesti yksi tai useampi 
viallinen muistipiiri. Et maininnut 
kirjeessäsi minkätyyppisiä muisti- 
piirejä käytät. Mikäli ne ovat SIMM- 
tyyppisiä, koeta hankkia jostain lai- 
naksi yksi taatusti ehjä samanlai- 
nen piiri ja vaihda se yksitellen ko- 
neessa ennestään olevien tilalle. 
Jos vika katoaa, olet löytänyt vialli- 
sen piirin. Vanhan tyyppisillä DIP- 
muisteilla menetelmä on sama, 
mutta huomattavasti vaivalloisempi, 
koska piirejä on enemmän ja niiden 
asentaminen ja irrottaminen on 
hankalaa. 

J ere Käpyaho 

Skandit hukassa 

En saa skandeja (ä-, ö- ja ä-kirjai- 
mia) tulostetuksi MS-DOSista. J os 
haluan tulostaa jonkin tekstin, jo- 
ka sisältää skandeja, täytyy minun 
tulostaa se Windowsista, mutta se 
muuttaa tekstin lopullista asua. 
Näppäimistöltä ääkköset tulevat 
aivan hyvin. Mikä neuvoksi? 

Commander Kruge 

S kandien tulostaminen Windowsis- 
ta onnistuu aina, koska kaikki tulos- 
teet ovat grafiikkaa, eli tekstisivu 
muutetaan bittikartaksi ennen kir- 
joittimelle lähettämistä. Sen sijaan 
MS-DOSista tulostettaessa käyttö- 
järjestelmä tai ohjelma lähettää kir- 
joittimelle suoraan merkkien koo- 
deja. Jos kirjoittimen asetukset ovat 
pielessä, tulostuu PC-merkistön ä:n 
ja ö:n tilalla tyhjää tai aivan muita 
merkkejä. 

Et maininnut minkä merkkinen ja 
mallinen kirjoitin sinulla on, mutta 
yleensä asetukset tehdään vaihta- 
malla pienten DIP-kytkinten asen- 
toa. Kytkimet sijaitsevat hankalim- 
massa paikassa mitä kuvitella saat- 


taa, ja niiden naksutteluun tarvitaan 
kuulakärkikynä. Jokaisen kirjoitti- 
men asetukset ovat tietenkin erilai- 
set, joten kirjoittimen käsikirja on 
paras tietolähde. Etsi hakusanoja 
charactersetja Scandinavian, PC-8 
ja ISO Sweden. 

Mikäli et saa skandeja toimimaan 
MS-DOSista, saat tekstin tulostu- 
maan samannäköisenä myös Win- 
dowsista, kun valitset sopivan fontin. 
Yleensä kirjoittimen oletusfontti on 
jokin Courier-perheeseen kuuluva. 

J ere Käpyaho 

Päivityspohdintoja 

Olen suunnitellut koneeni päivit- 
tämistä emolevyn vaihtamisella ja 
tahtoisin kysyä seuraavaa: 

1. Mikäli olen ymmärtänyt oi- 
kein, 486SX2 on hinta-tehosuh- 
teeltaan parempi prosessori nor- 
maalikäyttöön (kirjoittaminen, 
piirtäminen, ohjelmointi, pelit) 
kuin 486DX, koska matematiikka- 
prosessoria ei juuri tarvitse kuin 
Falcon ja CAD-ohjelmat. Olenko 
oikeassa? 

2. Onko PCI-väylä harkinnan 
arvoinen vaihtoehto VESA Local 
Bus -väylälle harrastel ijakäytös- 
sä? Miltä näiden väyläratkaisujen 
tulevaisuus näyttää? 

3. Onko 486SX- ja DX-emole- 
vyillä mitään eroa, eli voiko DX- 
levylle asentaa SX:n ja toisinpäin? 

4. MS-DOS 5.0 vie perusmuistia 
joka tapauksessa 13,3 kilotavua. 
Saako tätä määrää millään vähen- 
nettyä (ylämuistialueita on vapaa- 
na n. 57 kt) vai täytyykö tyytyä 
614 kilotavun vapaaseen perus- 
muistiin? 

5. Onko MS-DOS 6.2 päivittämi- 
sen arvoinen, jos omistaa jo 5.0:n, 
ei tarvitse DoubleSpacea, ei ole 
välimuistia tarvitsevaa cd-rom- 
asemaa ja muisti riittää hyvin? 

Avatar 

1. Olet ja et ole. Intel 486DX2 -pro- 
sessori (tai vastaava) maksaa noin 
500 markkaa enemmän kuin 
486SX2, joten jos et todella tarvitse 
matematiikkaprosessoria, voit os- 
taa erotuksella vaikka lisää muistia. 
Kannattaa kuitenkin harkita tätä 
päivää pidemmälle: entä jos nor- 
maalikäytön määritelmä muuttuu ja 
innostut vaikka ray tracing -kuvien 
tekemisestä? Silloin on matema- 
tiikkaprosessori tarpeen, ja sellai- 
sen lisääminen SX-koneeseen tu- 
lee kalliimmaksi kuin DX-mallin 
hankkiminen alunperin. 


2. VESA Local Bus (VLB) on van- 
han PC -koneiden ISA-väylän laajen- 
nus, joka toimii tänä päivänä hyvin 
ja tulee toimimaan vielä hyvän ai- 
kaa, vaikkakin sen nopeus rajoittuu 
teknisistä syistä 66 MHz:iin. 

PCI-väylä on kokonaan uusi väy- 
lästandardi, joka on riippumaton 
käytettävästä prosessorista. Sille 
povataan yleisesti pitkää ikää ja 
suurta suosiota, mutta toistaiseksi 
PCI-koneita ei ole markkinoilla lä- 
heskään niin paljon kuin VLB-konei- 
ta. Harrasteiijakäytössä VLB on 
vuoden tai parin tähtäimellä edulli- 
sempi valinta. 

3. Erikseen myytävät emolevyt 
hyväksyvät yleensä samaan kan- 
taan sekä 486SX:n että 486DX:n (ja 
SX2:n sekä DX2:n). Yleensä pro- 
sessorin (ja mahdollisesti kideos- 
killaattorin) vaihdon lisäksi riittää, 
kun vaihtaa muutaman siltauksen 
asentoa. 

Merkkivalmistajien koneissa asia 
ei välttämättä ole näin yksinkertai- 
nen, ja päivitysmahdollisuuksia 
kannattaa tiedustella koneen myy- 
jältä tai suomalaiselta edustajalta, 
ettei tule ikäviä yllätyksiä. 

4. Asiasi ovat aika hyvin, jos pe- 
rusmuistia on vapaana 614 kilota- 
vua. MS-DOSin jalanjälki ei tuosta 
13 kt:sta paljon pienene, mutta kun 
ylämuistialueita kerran on vapaana, 
voisit koettaa ladata muita laiteoh- 
jaimia tai ohjelmia ylämuistiin devi- 
cehigh- ja loadhigh-komennoilla. 

5. Kun asian esittää noin, päivitys 
ei kannata. MS-DOS 6.2:n lisäyksiä 
ovatScanDisk-ohjelma,joka on pa- 
rannettu painos CHKDSK:stä, ja 
Defrag, jolla voi nopeuttaa kiintole- 
vyn toimintaa eheyttämällä hajal- 
laan olevat tiedostot. Lisäksi siinä 
on useita sekalaisia pikkuparan- 
nuksia. Monet ajavat vieläkin MS- 
DOSin versiota 3.30 kun eivät muu- 
ta tarvitse. 

J ere Käpyaho 

MSCDEXja ISO 9660 

Miten MS-DOSin mukana tuleval- 
la MSCDEX-ohjelmalla voi lukea 
ISO 9660 -standardin mukaisia cd- 
rom-levyjä? 

K uita ka la kokoelma n surulli- 
nen omistaja 

MSCDEX-ohjelma (Microsoft CD- 
ROM Extensions) on tehty nimen- 
omaan tuohon tarkoitukseen. Kos- 
ka ISO 9660 -levyillä tiedostoraken- 
ne on hyvin erilainen kuin MS-DO- 
Sissa, MSCDEX muuntaa tiedosto- 


jen nimet ja sijainnit MS-DOSin ym- 
märtämään muotoon. Kun MSCDEX 
on ensin asennettu autoexec.bat- 
tiedostossa, se toimii taustalla au- 
tomaattisesti, ja cd-rom-asemaa voi 
käyttää kuten muitakin levyasemia, 
paitsi että siltä voi ainoastaan lukea 
tietoa, ei kirjoittaa. 

J ere Käpyaho 

DAC kummastuttaa 

Mikä ihme on DAC? Mihin se liit- 
tyy? 

Donald Dac 

Lyhenne DAC tulee englannin kie- 
len sanoista Digital-to-Analoc Con- 
verter, ja sillä tarkoitetaan näy- 
tönohjaimessa olevaa mikropiiriä, 
joka muuntaa tietokoneelta digitaa- 
lisina tulevat näytönohjaussignaalit 
monitorin tarvitsemaan analogiseen 
muotoon. Usein näistä piireistä käy- 
tetään myös nimitystä RAMDAC, 
jossa RAM on se tuttu Random 
Access Memoryn eli käyttömuistin 
lyhenne. DAC-piirin ominaisuuksis- 
ta riippuu esimerkiksi samanaikai- 
sesti näytettävien värien määrä (yh- 
dessä näytönohjaimen muistin 
määrän kanssa). 

J ere Käpyaho 

C++-ongelmia 

1. Miten C++-ohjelmointikielessä 
laitetaan hyppyosoite eli label as- 
semblykoodiin, joka on C++-koo- 
din seassa? Kun sama hoituu T ur- 
bo Pascalilla näin: 
asm 

@nimi : 
jmp @nimi 
end ; 

niin miten sitten C++:lla? Käsi- 
kirjasta en sitä löytänyt. 

2. Onko C++:ssa mitään vastaa- 
vaa kuin Turbo Pascalin Mem? 
Jos on, niin mikä se on ja miten 
sitä käytetään? 

Assembly and C programmer 

l.C:ssä ja C++:ssa ei voi määritellä 
hyppyosoitteita asm-lohkon sisällä, 
vaan niiden on sijaittava C -koodis- 
sa. @ -merkkiä ei myöskään hyväk- 
sytä hyppyosoitteen ensimmäiseksi 
merkiksi. Muuten menetelmä on 
pieniä merkinnällisiä eroja lukuun- 
ottamatta sama, joten esimerkkisi 
näyttäisi C/C++:lla tältä: 
nimi : 
asm { 

jmp nimi 

} 
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2. Turbo Pascalissa muistin sisällön 
saa luettua ja kirjoitettua valmiiksi 
määritellyllä Mem-taulukolla, jonka 
indeksit kattavat koko muistialu- 
een. Esimerkiksi muistipaikan 
0040:0049 (käytössä oleva näyttöti- 
la) sisällön saa lauseella 
var b : Byte; 
b := Mem[ $0040 : $0049] ; 
ja muistipaikkaan voi asettaa uuden 
arvon sijoittamalla suoraan tauluk- 
koon näin 

Mem [$0040 : $0049] := b; 

C- ja C++-ohjelmointikielissä muis- 
tipaikan sisällön lukemiseen käyte- 
tään peekb()-funktiota ja arvon 
asettamiseen pokeb()-funktiota. 
Edellinen Turbo Pascal -esimerkki 
koodataan C:llä ja C++:lla näin: 
#include <dos.h> 

unsigned char b; 
b = pee kb ( 0x0040 , 0x0049) ; 
pokeb ( 0x0040 , 0x0049, b); 

Tavun sijasta muistista voi lukea 
myös kahden tavun pituisen sanan. 
Turbo Pascalissa tarvittava tauluk- 
ko on MemW, ja C/C++:ssa käyte- 
tään poke()- ja peek()-funktioita. 

J ere Käpyaho 

C-ohjelma ei tee mitään! 

Teen C -kielellä ohjelmaa, mutta 
en saa yhtä kohtaa toimimaan. 
Tarkoitus on laskea taulukon ar- 
vot yhteen, mutta ohjelma laskee 
vain ensimmäisen arvon. Ohjel- 
marivit ovat tämän näköiset: 
for ( 1 a s k = 0; 1 as k 100; 

] ask = ] ask+1) ; 
summa = summa + arvo[l ask] ; 
Mikä tässä on väärin? Onko sillä 
väliä jos taulukkoa ei ole alustettu? 

T ukka lähtee päästä 

Jos haluat järkeviä tuloksia, taulu- 
kon alkiot pitää alustaa. Tässä ta- 
pauksessa olet kuitenkin joutunut 
yhden C-kielen kavaluuden uhriksi. 
Puolipiste for-lauseen perässä ai- 
heuttaa sen, että koko silmukka 
pyörii tyhjää sata kertaama suorittaa 
vasta lopetettuaan summauksen. 
Ota puolipiste pois for-rivin lopusta 
niin ohjelma alkaa toimia. 

J ere Käpyaho 

Lisää nopeutta! 

Luin M ikroBitistä numero 6-7/94 
PC:n prosessorin ylikellottamisesta. 
Samainen lehti esitteli myös Intel 
DX4-mikroprosessorin. Kysymys 
kuuluu: kuinka onnistuisin yli kellot- 
tamaan 40 MHz:n Cyrix 486DLC - 


prosessorini, vai olisiko prosessorin 
vaihto DX4:een parempi ratkaisu? 

Voisitteko vielä valottaa kuinka 
tuollainen prosessorin vaihto ta- 
pahtuu? Emolevyni on MG:n val- 
mistama, ja siinä on AMI BIOS. Le- 
vyltä löytyy myös paikka 50/66 
MHz kiteelle. 

Marko 

Mikäli emolevysi ei ole aivan hiljat- 
tain ostettu, voit unohtaa päivityk- 
sen DX4-prosessoriin. Sen käyttö- 
jännite on nimittäin 3,3 volttia, kun 
muut Intelin ja Cyrixin prosessorit 
toimivat 5 V jännitteellä. Liian suuri 
jännite voi tuhota prosessorin käyt- 
tökelvottomaksi. Koska PC:n virta- 
lähteestä kuitenkin tulee käyttöön 5 
V jännite, on DX4-emolevyille lisätty 
jännitteensäätöjä. 

Ylikellottaminen tarkoittaa pro- 
sessorin käyttämistä suuremmalla 
kellotaajuudella kuin mihin se on 
tehtaalla todettu soveltuvaksi. 
Eräissä emolevyissä kideoskillaat- 
tori on nopeampi kuin prosessorin 
kellotaajuus, mutta varsinainen 
käyttötaajuus määrätään siltauksil- 
la. Tällöin ylikellottamiseen riittää 
siltausten muuttaminen vastaa- 
maan nopeampaa kellotaajuutta. 
Yleensä on kuitenkin vaihdettava 
koko kideoskillaattori, mutta sen 
hinta on vain 20 - 30 markkaa. 

Ylikellottamista harkitsevan kan- 
nattaa pitää kirkkaana mielessä, että 
jos prosessori on tarkoitettu käytet- 
täväksi esimerkiksi 40 MHz:n kello- 
taajuudella, se voi toimia suurem- 
malla nopeudella, mutta sitä ei takaa 
kukaan. Lisäksi ylikellottaminen saa 
prosessorin kehittämään ylimääräis- 
tä lämpöä, jonka vuoksi tarvitaan 
sen päälle kiinnitettävä jäähdytys ripa 
tai pieni tuuletin. Ylikellottaminen ly- 
hentää prosessorin käyttöikää ja saa 
myös laitteen takuun raukeamaan. 

J ere Käpyaho 

Toinen kiintolevy 

Koneessani on yksi ATI D-kiintole- 
vy, mutta se on käymässä pienek- 
si, joten ajattelin ostaa ja asentaa 
toisen. 

1. Paljonko toisen kiintolevyn 
asentaminen hidastaa toimintaa 
ATI D-ohjaimella? 

2. Kannattaako hankkia keskiko- 
koinen (210 Mt) levy vai myydä van- 
ha ja hankkia uusi iso (420 Mt) levy? 

3. Jos hankkisinkin lisää muis- 
tia (SIMM -tyyppisiä), joutuisin 
poistamaan kiintolevyn hetkeksi 
muistien asennusta varten. Onko 


turvallista irrottaa kiintolevy ke- 
hyksestä, vai pitäisikö kone viedä 
liikkeeseen? 

Pekka J . 

1. Toisen kiintolevyn asentaminen ei 
hidasta toimintaa. Kumpaakin levyä 
ohjataan samalla ohjainkortilla, ja 
niillä on omat l/O -osoitteensa, jotka 
ovat sekä MS -DOSille että koneen 
BlOS-ohjelmalle samanarvoisia. 

2. Paras vaihtoehto on pitää 
vanha ja ostaa uusi iso. Jos talous 
ei sellaista kestä, kannattaa myy- 
dä vanha ja hankkia uusi iso levy, 
koska uudemmat levyt ovat yleen- 
sä aina nopeampia. Vanhalle levyl- 
le voi siirtää vähemmän tarvitut 
ohjelmat. 

3. Voit aivan hyvin irrottaa kiinto- 
levyn ja sen kaapelit hetkeksi. Jos 
levy on omassa asennuskelkas- 
saan, irrota koko kelkka. Muista kir- 
jata ylös mikä kaapeli menee mihin- 
kin liittimeen ja miten päin. Käsitte- 
le kiintolevyä varovasti: se kestää 
kyllä normaalin pöydälle asettelun, 
mutta ei lattialle pudottamista. 

J ere Käpyaho 

Ostaisinko SDK:n? 

Teen ohjelmia Visual Basicin Win- 
dows-versiolla. Kannattaako os- 
taa Microsoft Windows Software 
Development Kit (versio 3.1), kun 
saisin sellaisen halvalla? 

VB Programmer 

Software Development Kit eli SDK 
on tarkoitettu C- ja assemblyohjel- 
moijille, ja sisältää Windows-ohjel- 
missa tarvittavia kirjasto- ja ohjetie- 
dostoja sekä ohjelmointiesimerk- 
kejä. Mikäli sinulla on Visual Basicin 
version 2.0 tai 3.0 Professional Edi- 
tion, et tarvitse SDK:ta, koska tarvit- 
tavat ohjeet ja määritykset kuuluvat 
pakettiin. VB:n Standard Edition 
taas ei näitä sisällä, joten silloin 
SDK on tarpeen. 

J ere Käpyaho 

Äänikortin rakennus- 
sarjoja Radioduosta 

Marraskuun MikroBitissä oli ääni- 
kortin rakennusohjeet. Äänikorttiin 
tarvittavia komponentteja myy aina- 
kin helsinkiläinen Radioduo Oy, An- 
nankatu 12, puhelin (90) 601 544. 
Korttia on saatavana rakennussar- 
jana, joka sisältää kaikki tarvittavat 
komponentit, ohjelmalevykkeen, pii- 
rilevyn sekä kortin PC-kiinnityspel- 
lin. Sarjan hinta on 590 markkaa. 



1. Ensimmäisen Apple Macin- 
toshin ROM-muistin koko oli 

A. 64 kilotavua 

B. 128 kilotavua 

C. 256 kilotavua 

2. Ultima-pelien sankari on 

A. Aardvark 

B. Avatar 

C. Amandla 

3. Cyrixin Pentium-yhteenso- 
pivan prosessorin nimi on 

A. AI 

B. F1 

C. M 1 

4. Roboteista kertovia tieteis- 
kirjoja kirjoitti 

A. Isaac Asimov 

B. Robert A. Heinlein 

C. Stanislaw Lem 

5. Mitä olivat Microbee, Me- 
motech ja Aquarius? 

A. levykevalmistajia 

B. kotimikromerkkejä 

C. opetusohjelmia 

6. Satellite Software Interna- 
tional tunnetaan nykyisin pa- 
remmin nimellä 

A. WordPerfect Corporation 

B. Lotus Development 

C. Novell Research 

7. Minä vuonna Hewlett- 
Packard valmisti ensimmäisen 
tietokoneensa? 

A. 1945 

B. 1966 

C. 1981 

8. Mikä seuraavista ei ole suo- 
rasaantiväline? 

A. muistipiiri 

B. kiintolevy 

C. magneettinauha 

9. Tietoa sisältävän cd-romin 
(CD-DA) tallennustavan mää- 
rittelee 

A. Red Book 

B. Yellow Book 

C. Green Book 

10. Amigan laajennusväylä on 

A. Ramsey 

B. Zorro 

C. Mandril 


a m 'a 

VDVaTvva vvt 
'D ■£ 'a Z 'V T :}0S>|ne}seA 


MIKROBITTI 12/94 


11 



Ohjelmien mammuttitauti 



T ietokoneita voisi verrata autoi- 
hin ja niiden varusteisiin, vaikka 
tietokone laitteena on huomatta- 
vasti monipuolisempi ja aivan erilai- 
nen. Vielä paremmin autovertaus 
sopii nykyisiin sovellusohjelmiin, 
joissa on kerätty ytimen ympärille 
kaikenlaisia lisäominaisuuksia, jot- 
ka eivät välttämättä liity itse ohjel- 
man päivittäiseen käyttöön, vaan 
ovat mukana vain siksi, että ohjel- 
maa myydään sitä paremmin mitä 
pidempi sen ominaisuuslista on. 

J os auton ostajalle myytäisiin lisä- 
varusteita samalla tavalla kuin oh- 
jelman ostajalle, nousisi melkoinen 
äläkkä. Kun ei kukaan perheessä 
harrasta laskettelua, ei autossakaan 
tarvita suksilaatikkoa. T upakansyty- 
tintä taas tarvitsee vain tupakoitsija, 
ja niin edelleen. 

Kuinka moni tekstinkäsittelyoh- 
jelman omistaja sitten tarvitsee esi- 
merkiksi yhtälöiden muotoilua tai 
tekstin taivuttelua korkkiruuville ja 


Ohjelmat ovat yleensä valtavia ko- 
konaisuuksiapa kooltaan sekä 
hinnaltaan epäsuhdassa siihen 
mitä useimmat käyttäjät saavat 
niistä irti. Onko ohjelmien rakenta- 
misen ja markkinoimisen perusku- 
viossa jotain vialla? 


kaarelle? Taulukkolaskinohjelmat 
taas sisältävät mitä eksoottisimpia 
kolmiulotteisia kaaviomalleja ja har- 
vinaisia tilastollisia funktioita. Täl- 
laiset ominaisuudet, joiden toteutta- 
minenkaan ei ole aivan yksinker- 
taista, ovat vakiovarusteita "järeäm- 
missä" ohjelmissa. 


Tuhat toimintoa 

O hj el m i 1 1 e asetetut ai ati kasvavat vaa- 
timukset ovat usein peräisin markki- 
nointiosastolta. Toki on saavutus si- 
nänsä, että ohjelmistot sisältävät erit- 
täin monipuolisen valikoiman toimin- 
toja ja ominaisuuksia. Kun uusissa 
ohjelmissa ei edes ole kovin paljon to- 
della vakavia ohjelmointivirheitä, 
ovat ohjelmoijat ansainneet hatun- 
noston. Mutta oliko kaikkien näiden 
toimintojen sisällyttäminen ohjelmiin 
alunperinkään hyvä ajatus? 


Jere Käpyaho 


Ohjelmaa myydään hyvin, jos sen 
ominaisuuslistassa on enemmän rans- 
kalaisia viivoja kuin kilpailijalla. Omi- 
naisuuksien lisääminen tuo kuitenkin 
mukanaan myös kasvaneet tuotanto-, 
tukipalvelu- ja ylläpitokustannukset, 
jotka kuoletetaan kasvaneilla myynti- 
luvuilla. Edes ohjelmien hintoja ei 
tarvitse nostaa, pikemminkin päin- 
vastoin. Suurin ongelma ei olekaan 
tuottajan vaan kuluttajan. Tavallisen 
tietokoneen käyttäjän on nimittäin 
vedettävä raja johonkin, ja rajan pai- 
kan sanelee yleensä kukkaro. 

Mitä isompi ohjelma, sitä enem- 
män tarvitaan levytilaa ja muistia. 
Lisäksi on hankittava nopeampi 
prosessori ja näytönohjain, jotta oh- 
jelma toimisi edes tyydyttävällä no- 
peudella. Kuinka kauan muka voi- 
daan vain ostaa uusia, isompia kiin- 
tolevyjä puolen vuoden välein tai 
vaihtaa konetta joka vuosi? Onhan 
yksi tietokoneen ominaisuus aivan 
sama kuin autolla: kun se ajetaan 
liikkeestä ulos, sen arvo putoaa heti 
puoleen, eli vanhasta koneesta on 
vaikea päästä eroon. 

Vähempikin muisti riittäisi, mikäli 
ohjelmat olisivat hieman asiallisem- 
man kokoisia. Useimpien mikroili- 
joiden koneillaan käsittelemät tieto- 
määrät ovat varmasti kooltaan alle 
puolet itse ohjelmista. Periaatteessa 
esimerkiksi Windows-ohjelmien pi- 
täisi olla kooltaan hyvinkin pieniä, 
koska Windows-ympäristö itse sisäl- 
tää modernin käyttöliittymän perus- 
tekniikan. Niin ne ovatkin, mutta 
vain ominaisuuksiinsa nähden. 
Säästö hukkuu toimintojen tolkutto- 
maan määrään. 

Tarkoitus ei suinkaan ole jarrut- 
taa ohjelmien kehitystä. Mutta miksi 
pitäisi maksaa sellaisesta mitä ei 
tarvitse? Miksi pitäisi ostaa isompi 
kiintolevy vain siksi että saa asen- 
nettua koneeseensa sellaisen ohjel- 
man jonka kaikista ominaisuuksista 
ei tule koskaan edes tietämään? 


Paluu palikoihin 

Jossain vaiheessa edellä kuvatun 
kaltainen kehitys kaatuu omaan 
mahdottomuuteensa, aivan kuten 
kävi talouselämälle 80-luvun hullu- 
jen vuosien jälkeen. Saattaa olla, et- 
tä ohjelmistotuotannossa palataan 
hyvinkin pian "pieni on kaunista"- 


tyyppiseen ajatteluun, joka on ollut 
täysin maanraossa sen jälkeen kun 
PC-koneista tuli massatuote yrityk- 
siin ja koteihin. 

Osittain näin on jo käynytkin. Yhä 
useammat ohjelmistotalot kehittele- 
vät yhdessä tai erikseen erilaisia 
olioperustaisia ratkaisumalleja. Pu- 
hutaan siirtymisestä asiaki rjakes- 
keiseen tietojenkäsittelyyn, jossa 
pääosaa ei näyttele enää sovellusoh- 
jelma, vaan tekeillä oleva työ eli 
asiakirja. 

Kaikkein lupaavimmalta kuulos- 
taa ajatus, jossa olioperustaisuus on 
ulotettu käyttöjärjestelmään asti. 
Käyttöjärjestelmä huolehtii vain tie- 
don tallentamisesta ja järjestelystä. 
Sen ydin on pienikokoinen ja jaettu 
helposti korjailtaviin tai muutetta- 
viin osiin. Se on ikään kuin runko, 
johon on helppo kiinnittää erilaisia 
lisävarusteita. 

Toistaiseksi lähinnä toteutumista 
näyttävät kuitenkin olevan kompo- 
nenttiohjelmat, jotka perustuvat sa- 
manlaiselle legopal i kkamaiselle 
ajattelulle. Perusmekanismin ympä- 
rille voi kiinnittää erikseen ostetta- 
via erikoistyökaluja, kuten oikein- 
kirjoituksen tarkistuksen, joukko- 
kirjeiden tulostuksen, viivakooditu- 
lostuksen ja niin edelleen. Nämä 
työkalut voivat olla peräisin useilta 
eri valmistajilta. 

Pisimmällä komponenttiajattelus- 
sa on M icrosoftin OLE 2.0 -protokol- 
la, josta on jo käytännön toteutuk- 
sia. Microsoftin nimi on taas esillä, 
koska yrityksen markkina-asemaa 
ei voi olla ottamatta huomioon, mut- 
ta OLE n eteen tehty kehitystyökin 
on kiistatta mittava. Applen Open- 
Doc sekä IBM:n SOM/DSOM ovat 
samantapaisia eri ohjelmistokompo- 
nenttien yhteistoimintamalleja, jot- 
ka ovat vielä osaksi suunnittelupöy- 
dällä. Kaikki mallit vaativat mel- 
koista panosta ohjelmistotaloilta, 
mutta uudentyyppisten ohjelmien 
kehittäminen tuo enemmän mah- 
dollisuuksia pienille yrityksille. 

Ehkä ohjelmistomarkkinat jakau- 
tuvat jo pian uudelleen, ja työkalun- 
sa saa koota itse mieleisikseen. Ku- 
kahan ohjelmistovalmistajista us- 
kaltaa ottaa ensimmäisen askeleen 
ja tuoda markkinoille Runko 1.0:n, 
jossa ei ole lainkaan lisätoimintoja, 
hintaan 199 markkaa? EZQ 
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Microsoft jouluostoksilla 



M icrosoftin Bill on aloittanut jou- 
luostoksien tekemisen hyvissä 
ajoin. Lokakuun puolessa välis- 
sä Gates ilmoitti ostavansa Intuit-ni- 
misen firman vaatimattomalla 1,5 
miljardilla taalalla (noin 7 miljardia 
markkaa). Pari viikkoa myöhemmin 
kantautui huhuja, että Microsoft olisi 
ostamassa (Steven Jobsin) NeXT-fir- 
man käyttöliittymän Windows 
NT :lle. Eikä pidä unohtaa niitäkään 
huhuja, että Microsoft olisi ostamas- 
sa Sybasen, joka on "pieni" tietokan- 
taohjelmia valmistava yritys. 

Suomesta tarkasteltuna Microsof- 
tin Intuit-ostos ei ole merkittävä. In- 
tuit on pääasiassa Yhdysvalloissa 
toimiva elektronisia pankkipalvelui- 
ta tarjoava yritys. Suomessa on jo 
maailman kehittyneimmät elektro- 
niset pankkipalvelut, joiden tasolle 
USA:ssa ei vielä ylletä. 

Kiinnostavaksi Intuitin hankinnan 
tekee 1,5 miljardin taalan kauppa- 
hinta. Tämä on suuri summa verrat- 


Microsofton lähtenyt jouluostok- 
sille. AMD esitteli kovan kilpailijan 
Pentiumille. Ja IBM:n PovverPC 
x86 prosessori sekä yhden giga- 
hertsin prosessori esiteltäneen 
ensi vuonna. 


tuna Intuitin vain hieman päälle 200 
miljoonan taalan liikevaihtoon. Jos- 
tain syystä Microsoft uskoo, että In- 
tuitin business tulee kasvamaan ai- 
nakin 500 miljoonaan vuodessa, 
muuten kauppa ei kannattaisi! Billin 
tavat tuntien Intuit muodostunee 
miljardibisnekseksi ennen vuosi- 
kymmenen loppua. Seuraavan len- 
tolipun Suomeen ostankin ehkä 
Microsoft VISA -kortilla. 


Kaikki vaan linjoille! 
Microsoftilta on tulossa uusi elekt- 
roninen foorumi kilpailemaan kaik- 
kien jo maailmalla olevien järjestel- 
mien kanssa. Koodinimi on Marvel. 

Marvelin idea on yksinkertainen. 
Tarjotaan samaa mitä muutkin 
(CompuServe, GEnie, America Onli- 
ne jne.), mutta hieman erilaisella 
käyttöliittymällä, joka sisältyy Win- 
dows95:een. Gates väittää, että Mar- 


Aki Ko rh o ne n 


vei on erilainen, mutta Intuitin shek- 
kipalveluita lukuunottamatta eroja 
tuskin löytyy. 

Nähdäkseni Marvel tarjoaa kilpai- 
lijoille erinomaisen tilaisuuden va- 
hingoniloon. Ennen kaikkea siksi, 
että Microsoft on pari vuotta myö- 
hässä. Suuri elektroninen vallanku- 
mous on jo pitkällä, ja Marvelin 
konsepti halvasta, helppokäyttöi- 
sestä järjestelmästä ei erotu joukos- 
ta. Ainoa Microsoftin etu on markki- 
nointikanava, sillä tuki Marvelille 
voidaan sisällyttää osaksi Win- 
dows95-käyttöjärjestelmää. 

Henkilökohtaisesti uskon Micro- 
softin investoivan älyttömän sum- 
man rahaa Marveliin, toteavan pari 
vuotta myöhemmin, ettei homma 
lyö leiville ja lopuksi irrottautuvan 
koko järjestelmästä. Tai Microsoft 
tukee Marvelia kannattamattomana 
viisi vuotta, ja saa sen lopulta kam- 
metuksi plussan puolelle. 


K5 peitto a a Pentin 

Kävin hiljakkoin eräässä mikropro- 
sessorien tekniikkaan keskittynees- 
sä konferenssissa, jossa AMD esitte- 
li uuden K5-prosessorinsa tekniik- 
kaa. K5 on täysin Pentium P54C (se 
90/100 megahertsin Pena) yhteenso- 
piva prosessori, jonka voi asentaa 
samaan kantaan kuin P54C:n. Ainoa 
merkittävä ero Penttiin on ainakin 
30 prosenttia suurempi nopeus. 

K5 toimii sisäisesti aivan toisin 
kuin Pentium. K5 on monikanavai- 
nen Rl SC-prosessori, joka lukee 
x86-prosessorien komentoja ja 
muuttaa nämä RISC-toiminnoiksi. 
Nämä RISC-komennot voidaan käsi- 
tellä paljon tavallisia x86-komentoja 
nopeammin, ja tämän vuoksi K5 on 
huomattavasti Pentiumia nopeampi. 

K5:n tehoetu ei tule näkyviin vielä 
ensimmäisen K5-sukupolven aika- 
na. Ennustan kuitenkin AM D :lle 
ruusuista tulevaisuutta 1996 - 97, 
kun Intelin 686- ja 786-prosessorit 
vain kaksinkertaistavat edeltäjiensä 
tehon. Tuohon mennessä AMD saa 
kasvatetuksi K5:n seuraajien tehoa 
suhteessa paljon enemmän. 

PovverPC x86 tuella 
Prosessoreista kannattanee mainita 
myös IBM:n "salainen" PowerPC 


615 -projekti. Kyseinen prosessori 
sisältää koodia, joka helpottaa ja 
nopeuttaa x86-emulaattoreiden toi- 
mintaa. PPC615:llä pääsee Power- 
Macilla kuulemma samoihin tai pa- 
rempiin tuloksiin kuin Pentiumilla! 

PPC 615 on todella upea teknolo- 
gia. En vain näe miten se edistää Po- 
werPC-koneiden kauppaa. On pal- 
jon esimerkkejä siitä, että emulaa- 
tiolla ei edistetä vanhojen käyttäjien 
siirtymistä uuteen konekantaan, 
vaan pikemminkin annetaan näille 
mahdollisuus juurtua pysyvästi van- 
hoihin ohjelmiin. 

En halua silti tässä vaiheessa olla 
liian kriittinen. PowerPC-prosessori 
ja siihen perustuvat koneet ovat juu- 
ri vaikeimmassa identiteettiä hake- 
vassa vaiheessa. Juuri nyt mitättö- 
mätkin seikat voivat vaikuttaa kone- 
kannan ja prosessorien menestyk- 
seen. Saas nähdä kuinka PPC:n käy. 


Tulevaisuuden 

näkymiä... 

Mainitsin palstallani noin vuosi sit- 
ten yrityksen nimeltä Micro Unity, 
joka työskenteli GIGAhertsitaajuu- 
della toimivan prosessorin parissa. 
Unityn pääjohtajan mukaan joku 
tu n n etu i sta p r o sesso r i va I m i staj i sta 
julkistaa sellaisen ensi vuonna. Ky- 
seessä on suuri askel nykyteknolo- 
giasta, joka parhaimmillaankin yltää 
ainoastaan 300 megahertsin kello- 
taajuuteen (DECin uusimmat Alpha- 
prosessorit). 

Gigahertsiprosessorin käyttökoh- 
teita on kuulemma tiedossa paljon - 
pelikonsoleista aina Cray-supertie- 
tokoneisiin saakka. Ja vaikkei Micro 
Unity prosessorin valmistajaa erik- 
seen maininnutkaan, oma arvaukse- 
ni on DEC. Muistakaa sitten, että 
minun lausumanani kuulitte tästä 
ensimmäisen kerran. EZQ 


Aki Korhonen on PC-asiantuntija, joka 
on syvällisesti perehtynyt mi kroj en tek- 
ni i kkaan j a ohj el moi nti in. H än on asu- 
nut jo usean vuoden ajan Kali torni äs- 
sä, missä hän seuraa herpaantumatto- 
malla kiinnostuksella alan tapahtumia 
ja kehitysnäkymiä. Mi kroBi ti n avusta- 
jana hän on toi mi n ut lehden perusta- 
misesta lähtien. 
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Uusi PovverPC- 
standardi 


P owerPC-mikrojen kehittely- 
työn taustavoimat d Apple, 

IBM ja Motorola ovat marras- 
kuussa allekirjoittaneet sopi- 
muksen uuden PovverPC-määri- 
tyksen luomiseksi. 

Näiden määritysten mukaan 
kuka tahansa laitetoimittaja voi 
valmistaa PovverPC-pohjaisia 
mikrotietokoneita. Näissä voi- 
daan käyttää suurta valikoimaa 
erilaisia yleisiä käyttöjärjestelmiä 
varten kehitettyjä sovelluksia. 

PovverPC-tietokoneille luodun 
uuden yhteisen standardin on 
määrä tukea muun muassa seu- 


raavia käyttöjärjestelmiä: Mac 
Os, OS/2 for the PovverPC, AIX 
sekä Microsoft Windows NT. 

Uudessa laiteympäristössä on 
yhdistetty monia teknisiä omi- 
naisuuksia Applen Power Macin- 
tosh -arkkitehtuurista sekä ny- 
kyisestä I B M :n ja Motorolan Po- 
werPC Reference Platformista. 

Yhtiöt aikovat esitellä uuteen 
standardiin perustuvien järjestel- 
mien prototyypit vuoden 1995 ai- 
kana ja ensimmäisten uusien lait- 
teiden odotetaan tulevan markki- 
noille vuonna 1996.. 


OS/2 Warpille 
lämmin vastaanotto? 


I B M :n uusimmalle OS/2-versiol le 
- kutsumanimeltään Warp - en- 
nustetaan lämmintä vastaanot- 
toa. Monien yhdysvaltalaisten ja 
kansainvälisten tietokonealan 
lehtien arvioiden mukaan Warpia 
tultaisiin myymään ensi vuoden 
ensimmäisellä puoliskolla jopa 
viisi miljoonaa kappaletta. 

Tulevaan Windows 95:een ver- 
rattuna Warpin etuna on se, että se 
perustuu jo pitkään markkinoilla 
olleisiin OS/2-versioihin, joten se 
on melko "kypsä” 
tuote. Yhdysvallois- 
sa on myös monia 
yrityksiä ja käyttäjä- 
piirejä, joita harmit- 
taa Microsoftin liian 
hallitseva asema. On 
myös lukuisia uskol- 
lisia OS/2 -käyttäjiä, 
joille Warp on ainoa 
oikea tie. 

Warp tarjoaa var- 
sin hyvän multime- 
diatuen, eli valmiu- 
det esittää erilaisia 
multimediatuotteita 
äänestä MPEG-vi- 


deoihin saakka. Erityisesti peleis- 
tä kiinnostuneille Warp tarjoaa 
kiinnostavia ominaisuuksia. Siinä 
on mukana etukäteen optimoidut 
järjestelmäkokoonpanot sataa 
tunnettua DOS-peliä varten. 

Pelien vaatimia laitteistopara- 
metrejä voidaan OS/2:ssa muut- 
taa ilman että kone täytyy välillä 
käynnistää uudestaan, ja moniajo 
mahdollistaa vaikka usean pelin 
ajamisen yhtäaikaa omissa ikku- 
noissaan. 



Päivitysprosessori myyntiin 


Intelin pitkään odotel- 
tu Pentium-päivitys- 
prosessori, P24T tulee 
markkinoille joulu- 
kuun aikana. Prosesso- 
ri on tarkoitettu päivi- 
tyskelpoisiin 33 mega- 
hertsin taajuudella toi- 
miviin 486DX- ja 
486DX2-mikroihin. 

P24T:n piti alunperin toimia 
sisäisesti 100 megahertsin taa- 
juudella, mutta alustavien tieto- 
jen mukaan myyntiin tuleva ver- 
sio toimii epätavallisella 83 me- 
gahertsin taajuudella. Prosessori 
voidaan kuulemma asentaa myös 
25 megahertsin taajuudella toi- 
miviin mikroihin, mutta silloin 
prosessorin sisäinen kellotaa- 
juus jäisi vain 63 megahertsiin. 

Prosessori perustuu 3,3, voltil- 
la toimivaan Intelin P54C -pak- 
kaukseen, mutta sisäisen jännite- 
regulaattorin ansiosta se voidaan 
asentaa myös 5 voltin jännitteel- 
lä toimiviin emolevyihin. 

Koska P24T :n ulkoisen dataväy- 
län leveys on 32-bittinen Pentiu- 
min 64 bitin dataväylän asemesta, 
on prosessori varustettu 32 kilota- 
vun sisäisellä välimuistilla. 

P24T:n kanssa yhtäaikaa mark- 
kinoille tulee myös toinen Intelin 


päivitysprosessori, 
486DX4. Koska nämä 
ovat eräällä tavalla 
vaihtoehtoisia päivi- 
tysprosessoreita, tu- 
lee tämä varmasti ai- 
heuttamaan sekaan- 
nusta käyttäjien kes- 
kuudessa. 

DX4 on tarkoitettu päi vityspro- 
sessoriksi vanhempiin SX-ja DX- 
mikroihin, joissa on 168-nastai- 
nen prosessorikanta. Tähän ei 
voida asentaa P24T :tä, joka vaatii 
237- tai 238-nastaisen päivitys- 
prosessorikannan. 

P24T:n vähittäishinnasta ei 
toistaiseksi ole annettu tietoja. 



Pentium-päivitysprosessori P24T 
toimii erikoisella 83 megahertsin 
taajuudella. 


Intel 

P24T 


PovverPC-mikroja 


IBM ja Motorola ovat julkista- 
neet joukon PowerPC-proses- 
soreilla varustettuja mikroja. 
Uudet mikrotietokoneet ovat 
IBM RS/6000 malli 40P, sekä 
Motorolan PowerStack-mikro- 
perhe. 

IBM RS/6000 malli 40P noudat- 
taa PC-laitteiden arkkitehtuuria. 
Siinä on kaksi PCI-laajennukort- 
tipaikkaa, kolme ISA-korttipaik- 
kaa ja yhdysrakenteinen SCSI 2- 
sovitin. I B M :n PowerPC-mikron 
prosessorina on 66 megahertsin 
PowerPC 601 ja ensi vuonna lai- 
te voidaan päivittää PPC 604 - 
prosessorilla. 

Motorolan laitesarjaan kuuluu 
pöytämalleja, tornimalleja ja ser- 
vereitä. Mikrojen prosessoreina 


käytetään PPC 603 ja 604 -pro- 
sessoreita. PCI/ISA-väylällä va- 
rustetuissa PowerStack-mikrois- 
sa on perusvarustuksena kolme 
PCI-laajennuskorttipai kkaa, 16 
megatavua muistia, tuplano- 
peuksinen CD-ROM-asema, yh- 
den megatavun näyttömuistilla 
varustettu PCI-näytönohjain, ää- 
niominaisuudet sekä lähiverkko- 
valmius. 

Näiden PowerPC-mikrojen 
käyttöjärjestelmänä toimitetaan 
IBM :n Unix-versio, AIX 4. IBM 
RS/6000 malli 41:n veroton hinta 
lähtee reilusta 26 000 markasta. 
PowerStack-mikrojen hinnat si- 
joittuvat Yhdysvaltain markki- 
noilla 3300 dollarista ylöspäin. 
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Yhden gigatavun 
peruskiintolevy 


Kiintolevyjen hinnat ovat laske- 
neet yhä kiihtyvällä tahdilla sa- 
malla kun niiden kapasiteetti on 
jatkuvasti kasvanut. Tällä hetkel- 
lä myytävien kiintolevyjen valta- 
osa sijoittuu 200 - 500 megatavun 
luokkaan, mutta jo ensi vuoden 
aikana tulee uudeksi vakiokooksi 
gigatavun tallennuskapasiteetti. 

Useat tunnetut amerikkalaiset 
k i i n to I evy va I m i staj at ovat esitel- 
leet uusia kahden, viiden ja jopa 
yhdeksän gigatavun kiintolevyjä. 
Ensi vuoden aikana markkinoille 
odotetaan jo 10 gigatavun levyjä. 

Kiintolevyjen hinta painuu yhä 
alemmas, sillä muutamat valmis- 
tajat ovat ilmoittaneet yhden gi- 



Jo ensi vuonna kiintolevyjen vakioko- 
ko on gigatavu. 


gatavun levyjensä hinnan tulevan 
sijoittumaan 450 - 550 dollarin, 
eli noin parin-kolmen tuhannen 
markan hintahaarukkaan. 


Hyvästi Novell DOS 

Novell on lämmittänyt pitkään 
jäissä olleita suhteitaan Micro- 
softiin. Ohjelmistoalan suurval- 
mistajat ovat käyneet keskenään 
neuvotteluita ja ovatkin ilmeises- 
ti saaneet syntymään jonkinlai- 
sen herrasmiessovun. 

Novell aikoo jatkossa keskit- 
tyä verkko-ohjelmistonsa ja lähi- 
verkon apuohjelmien kehittämi- 
seen. Samalla Novell hylkää No- 
vell DOS 7 -käyttöjärjestelmän 
kehittelytyön. Näillä näkymillä 
Novell DOSista ei enää tule il- 
mestymään uutta versiota. DO- 
Sia jatkossa kaipaaville jää vaih- 
toehdoiksi Microsoftin MS-DOS 
tai IBM :n PC DOS. 


Nopeita 

CD-ROM-asemia 

CD-ROM- ja multimediamarkki- 
noiden kasvu on pannut vauhtia 
valmistajiin ja markkinoille on tu- 
lossa uusia nelinkertaisella nopeu- 
della toimivia CD-ROM-asemia. 

Muun muassa Toshiba, Sony, 
NEC, Philips ja Pioneer ovat kii- 
rehtimässä omia mallejaan 
myyntiin. Kova markkinakilpailu 
on myös painamassa nopeiden 
CD-ROM -pyörittimien hintoja 
alaspäin. Nelinkertaisella nopeu- 
della toimivien sisäisten asemien 
hinnan arvellaan ensi vuonna 
asettuvan halvimmillaan noin 
500 dollarin luokkaan. 


Uuden sukupolven 

C D -RO M -ta Ile n n in 


Sellaiset CD-ROM-asemat, joilla 
voidaan myös kirjoittaa CD-R-le- 
vylle, ovat toistaiseksi olleet mel- 
ko kalliita ja kookkaita laitteita. 
Niiden hinta on liikkunut tyypilli- 
sesti 30 000 - 60 000 markan tun- 
tumassa. 

Laitteiden halpeneminen salli- 
si pienten yritysten ja kustanta- 
moiden harjoittaa CD-ROM-jul- 
kaisutoimintaa entistä pienem- 


millä kustannuksilla. Multime- 
diasta leipänsä ansaitsevia uu- 
tuus myös varmasti kiinnostaa. 

Sony on aikeissa tuoda mark- 
kinoille uuden erittäin pieniko- 
koisen ja kohtuuhintaisen CD- 
ROM-tallentimen. Asema voi- 
daan asentaa tavallisen PC:n 
massamuistipaikkaan ja sen hin- 
naksi arvioidaan 2000 dollaria, 
eli noin 10 000 markkaa. 


Kuntapostiin Internetin kautta 


Suomen Kuntaliitto on käynnis- 
tänyt lokakuussa sähköisen tie- 
dotuspalvelun, Kuntapostin. 
Kuntapostia voidaan käyttää In- 
ternet-verkkoon liitetyissä mik- 
rotietokoneissa. 

Kuntien ja kuntayhtymien 
käyttöön tarkoitettu Kuntaposti 
sisältää Kuntaliiton yleiskirjeet, 
tiedotteet ja tilastotiedot. Sen vä- 
lityksellä voi tilata liiton julkaisu- 
ja, tehdä alotteita tai ilmoittautua 
liiton järjestämiin tilaisuuksiin. 

Kuntaposti toimii arkistona, 
josta käyttäjät voivat itse hakea 
tarvitsemansa asiakirjat. Asiakir- 
jat voivat olla tekstin, kuvan ja jo- 
pa liikkuvan kuvan yhdistelmiä. 


Kuntaposti, samoin kuin sen 
käyttöön tarvittavat ohjelmat 
ovat ilmaisia. Tarjolla on muun 
muassa World Wide Web -palve- 
lin ja graafinen käyttöliittymä 
Mosaic. Ohjelmia on saatavissa 
erilaisille tietokoneille. Verkko- 
yhteyden käytöstä peritään nor- 
maali teleliikennemaksu. 

Lisätietoja Kuntapostista: Eri- 
tyisasiantuntija Erkki Karimaa, 
puhelin ( 90 ) 771 2541 , Internet- 
tunnus erkki.karimaa@kunta- 
liitto.fi tai tietojärjestelmäsuun- 
nittelija J armo Kurki, puhelin 
( 90 ) 771 2109 , Internet-tunnus 
jarmo.kurki@kuntaliitto.fi. 


iljoonia näyttöjä 


Erään kuvauksen mukaan näytöt 
ovat ikkunoita, joista katsotaan 
elektroniseen maailmaan. Näyttö- 
markkinoiden vuosikasvun ar- 
vioidaan ylittävän 10 prosenttia ja 
maailmassa myydään vuosittain 
yli 400 miljoonaa näyttöä. Määrän 
arvioidaan kasvavan 680 miljoo- 
naan vuoteen 1998 mennessä. 

Valtaosa näytöistä on kelloi- 
hin, laskimiin ja sylimikroihin 
tarko i tettuj a nestek i denäyttöj ä. 
Määrällisesti suuren osan muo- 
dostavat myös perinteiset kuva- 
putkinäytöt, mutta niiden riesana 
on koko, paino ja haitallinen sä- 


teily. Kuvaputkinäyttöjen osuus 
kaikista myydyistä näytöistä on 
myös hiljalleen laskemassa. 

Litteiden värinäyttöjen kehi- 
tystä on syystäkin kiirehditty eri 
puolilla maailmaa, mutta vielä 
kaukana on se aika, jolloin voim- 
me ripustaa litteän televisioruu- 
dun olohuoneen seinälle. 

Lupaavia vaihtoehtoisia teknii- 
koita ovat muun muassa plasma- 
näytöt ja elektroluminenssinäy- 
töt. Plasmanäyttöjen markkina- 
osuus on 2,5 prosentin ja elektro- 
luminenssi näyttöjen osuus 1,6 
prosentin luokkaa. 


Läpimurto tä y s väri- 

ele ktrolu m inenss in äy töissä 


Planar Systems Inc. on esitellyt 
maailman ensimmäisen täysväri- 
sen litteän elektroluminenssi-, eli 
EL-näytön. 

Tähän asti E L-väri näyttöjen 
väriskaala on kattanut vain vih- 
reän, keltaisen ja punaisen. Pla- 
narin on vihdoinkin onnistunut 
kehittää myös sinisen värin 
toistava näyttö tuotantoasteelle 
saakka. 

Aluksi litteää täysväri näyt- 
töä valmistetaan vain 5-tuu- 
maisena ja sen näyttötark- 
kuus on 320 x 256 pikseliä. 
Planarin 10,5 tuuman litteä 
monivärinen VGA-näyttö tois- 
taa 640 x 480 pikseliä väreillä 



Planar ehti ensimmäisenä esittele- 
mään täysvärisen litteän elektrolu- 
minenssinäytön. 


punainen, vihreä ja keltainen. 

Uusien värinäyttöjen valmistus 
käynnistyy tämän vuoden lopulla 
ja niiden arvellaan pääsevän 
myyntiin ensi vuoden aikana. 
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Tie Fighter vastaan Double Space. 
Siinäpä taistelu. 


Tie Fighter kohtasi 
verta isensa 

LucasArtsin suosittu avaruusräis- 
kintä Tie Fighter on kohdannut 
viimein vertaisensa vastuksen 
Microsoftin DoubleSpace-komp- 
ressiojärjestelmästä. Installointi 
ei tahdo onnistua, eikä peli suos- 
tu aina toimimaan DoubleSpacen 
rinnalla. Virgin Games osoittaa 
syyttävällä sormella Microsoftia, 
joka ei heidän mukaansa uhran- 
nut ajatustakaan tietokonepeleil- 
le suunnitellessaan DoubleSpa- 
cea. Microsoft puolestaan selit- 
tää, ettei LucasArtsin peliä ole 
tehty "sääntöjen mukaan". M icro- 
softin mukaan pelien valmista- 
jien tulisi miettiä myös kompres- 
sointimenetelmien käyttäjiä. 

Koraani rompulle 

Koraani on siirretty multimedia 
CD-ROM -muotoon bulgarialai- 
sen Politronics Multimedia Ltd. - 
yhtiön toimesta. Koraani on is- 
lamilaisten pyhä kirja vuodelta 
1278. Avaruusajan The Koran CD 
Edition maksaa noin 70 dollaria. 


Lo g itec h in 

Logitechin mielestä tietokone- 
harrastajan elämän ei tarvitse ol- 
la masentavan harmaata. Niinpä 
se tarjoaa silmänruuaksi sarjan 
kauniisti väritettyjä PC-hiiriä. 
MouseMan Sensa -sarjaan kuulu- 
vat sinimustin leopardikuvioin 
koristeltu Blue Leopard, tumman 
puukuvion omaava Deep Wood, 
hopeanharmaa Silver Pearl sekä 
shakkikuviolla koristeltu Black 
Chess. 

Logitechin listoille kuuluvat 
myös värikkäät Chroma Mouse - 
hiiret sekä -hiirimatot. Syksyn 
värit ovat lehmuksen vihreä, ka- 
nariankeltainen, sinoberisininen 
sekä hälyoranssi. 


Microsoft osti Intuitin 


Microsoftja Apple 
- oikeudenkäynnin 
viimeinen näytös 

Applen Hevvlett-Packardia ja 
M icrosoftia vastaan vuonna 1988 
nostaman oikeusjutun viimeinen 
näytös on esitetty. Vetoomustuo- 
mioistuin pitäytyi aiemmissa 
päätöksissä, joissa vastaajat to- 
dettiin syyttömiksi Applen käyt- 
töliittymän kopiointiin. 

Syytettä nostettaessa Apple väit- 
ti Microsoftin Windows 2.03:n ja 
H ew I ett-P ackardin NewW a ve- 
käyttöliittymän loukkaavan oi- 
keuksiaan. Myöhemmin Apple lisä- 
si syytelistaan vielä Windows 3,0:n. 

Viiden vuoden oikeudenkäyn- 
ti myi lytyksen aikana eri oikeus- 
asteet ovat perehtyneet sekä Ap- 
plen että Microsoftin käyttöliitty- 
miin perinpohjin. Lopputulokse- 
na on Microsoftin vapautaminen 
kaikista syytteistä. 


Microsoft on hankkinut omistuk- 
seensa yhdysvaltalaisen talous- 
hallintaohjelmiin erikoistuneen 
Intuitin. 

Intuit on tullut tunnetuksi eri- 
tyisesti Quicken-nimisen kodin 
ja pienyritysten taloushallintaoh- 
jelman valmistajana. Suosittua 
Quickeniäon myyty jo yli 1,5 mil- 
joonaa kappaletta. Yhtiö on sen 
ohella valmistanut myös vero- 
ohjelmia ja muita taloushallinta- 
ohjelmia. 


Tuhat yhteen kokoontunutta tieto- 
koneharrastajaa yritti murtaa New 
Yorkin metron sarjalipun koodia. 
J oukko ei onnistunut, vaikka yksi 
hakkereista työskentelee metron 
lipunmyynnissä. Mies esiintyi ko- 
kouksessa naamioituna. 


Microsoft on samassa yhtey- 
dessä myynyt edelleen itse val- 
mistamansa Money-ohjelman oi- 
keudet toiselle yritykselle. Mo- 
ney kehitettiin aikoinaan nimen- 
omaan Quickenin kilpailijaksi. 

Quicken ja Money eivät ole ol- 
leet myynnissä Suomessa. Nämä 
Yhdysvalloissa suositut ohjelmat 
perustuvat paljolti shekkien 
käyttämiseen maksuvälineinä, 
mikä ei meillä ole kovinkaan 
yleistä. 


Poliisi seurasi kokousta ja pi- 
dätti yhden hakkerin, joka oli 
kloonannut kännyköitten koode- 
ja. Kuusi Yhdysvaltain hallituk- 
sen virkamiestä oli kuunteluoppi- 
laina saadakseen nuorilta teknis- 
tä oppia. 


M etro ko rtti jä i m u rta matta 


Sega voitti kiinalaisen 

Sega voitti tekijänoikeuksia kä- 
sitelleen oikeustaistelunsa set- 
suanilaista yhtiötä vastaan. 
Kiinalaisille Megadrive-pelien 
ja -laitteiden kloonaajille mät- 
käistiin 30 000 juanin, eli noin 
3500 dollarin sakot. Sega arve- 
lee Kiinassa valmistettavan 
noin 1,2 miljoonaa klooniko- 
netta vuodessa. Tämä on kaksi 
kertaa enemmän kuin Japanin 
Sega kykenee valmistamaan. 



hiiret 


Yksityiset viihdepelien vuokraajat ovat ajamassa Raha-automaattiyhdistystä 
nurkkaan monopoliaseman väärinkäytöstä. 


RAY:n monopolista valitus 



Logitech Chroma -hiiret ja hiirimatot 
erottuvat kirkkailla väreillään har- 
maasta massasta. 


Y ksityisten pelivuokraajien 
yhdistys pitää Raha-auto- 
maattiyhdistyksen monipoliase- 
maa Eta-sopimuksen vastaise- 
na. Yhdistys on valittanut Raha- 
automaattiyhdistyksen toimista 
valvontavirasto E SAI le (Efta 
Surveillance Authority), joka 
käsittelee valitusta. 

Yksityisten pelivuokraajien te- 
kemä valitus koskee sitä, että ta- 
varatalot, kahvilat, ravintolat, 
huoltamot sekä muut sijoituspai- 
kat eivät vieläkään voi valita viih- 
delaitteita eri toimittajilta. Yh- 
distyksen mukaan pelimonopo- 
lia ei ole vielä purettu E ta-sopi- 


muksen edellyttämällä tavalla. 

Automaattivuokraajat kerto- 
vat RAY:n pidentäneen auto- 
maattiensa vuokra-aikoja kuul- 
tuaan valituksen vireillepanos- 
ta. Uusissa sopimuksissa vuok- 
raaja saa irtisanoa sopimuksen 
vasta kahden vuoden ja yhdek- 
sän kuukauden päästä sopi- 
muksen allekirjoitushetkestä. 
Tämän jälkeen seuraa vielä kol- 
men kuukauden irtisanomisai- 
ka. Vuokraaja ei saa myöskään 
pitää RAY:n laitteiden rinnalla 
muiden vuokraajien viihdelait- 
teita. 
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utiset 


CD-levyjen valmistus 
käynnistyy Suomessa 



Taneli Roininen voitti IBM:n Leonardo 
da Vinci -palkinnon multimediatyöl- 
lään Citizen Frank. 


Leonardo 

da Roininen 

I B M :n Leonardo da Vinci -kilpailu 
keräsi 2500 osallistujaa ympäri 
Suomea. Ikäjakautuma oli alle 
kymmenvuotiaista yli viisikymp- 
pisiin. Kilpailu järjestettiin sa- 
manaikaisesti myös Norjassa, 
Ruotsissa ja T anskassa. Osallistu- 
misaktiivisuus ja myös kilpailutöi- 
den taso oli Suomessa korkein. 
Kilpailussa oli viisi sarjaa: essee, 
iskulause, ohjelmointi, freestyle 
ja multimedia. Näistä viidestä va- 
littiin koko kilvan voittaja; van- 
taalainen Taneli Roininen 

Roininen voitti multimedia- 
sarjan työllään "Citizen Frank" 
25 000 markan arvosta ohjelmis- 
totuotteita, IBM ThinkPadin, 
Leonardo-patsaan, diplomin sekä 
kahden hengen Floridan matkan. 

Essee-sarjan voitti espoolai- 
nen Jukka Soinila esseellään 
"Ukkosen jälkeen". Parhaaksi is- 
kulauseeksi valittiin internethen- 
kisen "Haluatko Sinä 25 miljoo- 
naa uutta ystävää?". Lauseen oli 
tehtaillut espoolainen Matti Sal- 
mi. Ohjelmointi-sarjan voitti jy- 
väskyläläinen Juha Oksa OBBS- 
purkkisoftallaan ja freestyle-sar- 
jan espoolainen Oskari Oinonen 
työllään "Kaupungin valot". 


Kun yritykset ja ammattikäyttä- 
jät alkavat yhä enenevässä mää- 
rin hankkia Pentium-mikroja, jää 
486DX2 yhä selvemmin perus- 
mikron prosessoriksi. 

Tehostus saadaan aikaan 
muuttamalla 486DX2-prosesso- 


Ensimmäisenä CD-levyjen val- 
mistajana Suomessa aloittava 
CD-linja Oy käynnistää tuotan- 
tonsa vaiheittain marraskuun 
1994 ja kesän 1995 välillä. CD-lin- 
ja Oy:n ovat yhdessä perustaneet 
Kasettilinja Oy sekä ruotsalainen 
DCM Ab. 

Helsingissä toimivan yhtiön 
vuosi kapasiteetti on viisi miljöö- 


Sylikone jää kotiin 

Tietokoneiden valmistajat ovat 
satsanneet suunnattomia sum- 
mia rahaa suunnittelutyöhön ku- 
tistaessaan sylikoneita, jotta bis- 
nesmies voisi ahtaa koko toimis- 
tonsa asiakirjasalkkuun. Jatkos- 
sa salkku keventyy entisestään, 
koska on esitelty ensimmäiset 
älykkäät pöytä-PC :t, joita voi oh- 
jailla näppäinpuhelimen kautta 
mistä tahansa päin maailmaa. 

WordPerfect, eräs maailman 
suurimmista ohjelmataloista, on 
kehittämässä järjestelmää nimeltä 
Telephone Access Server. Sen 
myötä näppäinpuhelimesta voi- 
daan kaivaa esille PC:n viestit, päi- 
vyri, muistiot, faksit ja muu teksti- 
pohjainen tieto. Yhdysvaltalaisen 
First Byten Smoot Tai ker -järjestel- 
män avulla luurin kautta saa kuul- 
lakseen tallennetun tekstin puhut- 
tuna. Toistaiseksi ohjelma tarvit- 
see rinnalleen WordPerfect-toimis- 
to-ohjelman sekä PC-kortin asen- 
nettuna verkkoserverille tai PC :lle. 

TAS toimii tavallaan puhelin- 
vastaajan tavoin ja järjestelmä 
maksaa yli 60 000 markkaa. Vielä 
ei ole mahdollista sanella PC:lle 
viestiä, joka tallentuisi koneelle 
tekstinä. Menetelmä on kuiten- 
kin jo kehitteillä puheentunnis- 
tukseen erikoistuneessa Dragon 
Dictate -yhtiössä. 


rin sisäisen välimuistin toiminta- 
tapaa. Kohtuuhintaisten mikro- 
jen valmistajat voivat rakentaa 
tehokkaista koneita ilman kus- 
tannuksia nostavaa ulkoista väli- 
muistia, jolloin valmistus on 
myös yksinkertaisempaa. 


naa CD-levyä. Suomessa myydään 
vuosittain esimerkiksi noin seitse- 
män miljoonaa CD-äänitettä. Yh- 
tiö tulee valmistamaan pääasiassa 
kotimaisille markkinoille Audio- 
CD-levyjen ohella myös CD-ROM-, 
CD-I- ja Video-CD-levyjä. 

Lisätietoja: Kasettilinja Oy, 
puhelin (90) 503 1455/Varakas, 
Kivinen. 


Microsoftin 

kotihiiri 

Uuden, ergonomisesti muotoil- 
lun näppäimistönsä lisäksi 
Microsoft on julkistanut erityi- 
sesti kotikäyttöön tarkoitetun 
Home Mousen, eli kotihiiren. 

Kaksipainikkeinen uusi hiiri 
on muotoiltu käteen sopivaksi, 
mutta hauskana yksityiskohtana 
siinä on omakotitalon kattoa mu- 
kailevan pääpainikkeen lisäksi 
savupiippuaiheinen liitänjohdon 
suojus. 

Uuden hiiren kylkiäisenä seu- 
raa uudistettu hiiriohjelmisto, jo- 
ka normaalien säätöjen lisäksi 
mahdollistaa esimerkiksi hiiri- 
kursorin kuvakkeen valitsemisen 
yli sadan erilaisen kuvakkeen 
joukosta. 

Uuden hiiren hintaa Suomessa 
ei vielä ole julkistettu, mutta Yh- 
dysvaltain markkinoilla se mak- 
saa 39 dollaria. Oletettavasti hin- 
ta meilläkin asettuu 200 - 300 
markan tuntumaan. 


MS-DOS 6.22 
kiinaksi 

Microsoft on kehittänyt MS-DOS 
6.22 -käyttöjärjestelmästä ver- 
sion Kiinan kansantasavallan 
markkinoille. Kehitystyö on teh- 
ty yhdessä Legend Computerin 
kanssa, joka on Kiinan arvoste- 
tun kansallisen tiedeakatemian 
tytäryhtiö. 

DOS 6.22 on yhteensopiva län- 
simaisten DOS-versioiden ja kii- 
nankielisen Windowsin kanssa. 
Kiinankielinen DOS käsittää län- 
simaisten versioiden tapaan le- 
vynpakkausohjelman ja keskei- 
set DOS-apuohjelmat. 


Tehostettu Intel 486DX2 



Qemm-muistinhallintaohjelman 
uusinta versiota voidaan hallita 
suoraan Windowsista. 


QEM M 7.5 

Quarterdeckin suositusta QEMM- 
m u i sti n h a 1 1 i n tao h j el m asta on tu- 
lossa markkinoille versio 7.5. 
Uusi QEMM on ensimmäinen 
muistinhallintaohjelma, joka voi- 
daan asentaa, konfiguroida ja hal- 
lita suoraan Windowsissa. 

QEMM 7.5 on valmistajan mu- 
kaan suunniteltu kokonaan uu- 
destaan ja siinä käytetään 32-bit- 
tistä muistimallia. Uuden QEM- 
Min mukana seuraa joukko lisä- 
ominaisuuksia, muun muassa 
Windows-apuohjelmia. 


Pentium 

sylimikroihin 

■ Intel on julkistanut uusim- 
man Pentium-perheen proses- 
sorin, joka tuo Pentiumin te- 
hon myös sylimikroihin. 75 
megahertsin taajuudella toimi- 
van prosessorin SL-teknologia 
mahdollistaa virransäästöomi- 
naisuudet akkukäytössä. 

Pienikokoinen, vähän kuu- 
meneva Pentium-versio pai- 
naa alle gramman ja on 
ohuempi kuin kolikko. Uuden 
prosessorin ilmoitetaan teke- 
vän helpommaksi valmistaa 
täydellisillä multimediaomi- 
naisuuksilla varustettuja syli- 
mikroja. 


AT&T -mikrojen 
edustus Suomeen 

Computer 2000 alkaa tuoda maa- 
han Yhdysvalloissa valmistettuja 
AT&T -mikroja. AT&T on laskenut 
markkinoille uuden pientoimisto- 
ja kotikäyttöön tarkoitetun PC- 
sarjan, joka koostuu 486SX - Pen- 
tium/60 -luokan pöytämikroista. 
Mikrojen hinnan ilmoitetaan si- 
joittuvan merkkituotemikrojen 
hintahaarukan alapäähän. 
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Garrista 

sha kki ja m a tti 


Ihmispelaajat 
ovat jäämässä 
tappiolle tietoko- 
neshakkien kehit- 
tyessä. 


Garri Kasparov sai tunnustaa 
Chess Genius 2 -tietokoneen pa- 
remmakseen Lontoossa järjeste- 
tyssä shakkiturnauksessa. Alle 
tuhannen markan hintainen 
Chess Genius 2 -shakkiohjelma 
pystyy käsittelemään 100 000 eri- 
laista tilannetta sekunnissa. Gar- 
ri Kasparov hävisi Geniukselle 
25+25 minuutin pelissä, jonka lo- 
pussa molemmilla oli jäljellä ku- 
ningas, kuningatar, ratsu sekä 
sotilas. Kasparov luovutti 60. siir- 
rossa. Aiemmin Kasparov hävisi 
5+5 minuutin pikapelissä saksa- 
laiselle Friz 3 -ohjelmalle. 

Shakkikirjailija David Kittin- 
gerin mukaan ihmispelaaja hävi- 


ää shakissa auttamatta tietoko- 
neelle, ellei hän kuulu maailman 
viiden huippupelaajan jouk- 
koon. Kitti nger oli itse mukana 
kehittämässä VVChess-ohjelmaa. 
Ohjelma laskee asemia jatku- 
vasti kahdeksan tai yhdeksän 
puolisiirtoa eteenpäin. Harraste- 
lijalle jo 2 - 3 siirtoa ovat kyllik- 
si. Shakkimestari Joel Benjami- 
nin mukaan parhaita aseita ko- 
netta vastaan pelattaessa ovat 
rauhallisuus ja taktisten iskujen 
välttäminen. Strategiassa par- 
haimmat ihmispelaajat ovat vie- 
lä shakkikoneita edellä. 


U usion 


BAT on vaihtoehto heille, jotka 
ovat kyllästyneet monitorin 
edessä könöttävään näppäimis- 
töön. BATin seitsemältä näp- 
päimeltä pääsee käsiksi samoi- 
hin toimintoihin kuin perinteisel- 
tä näppäimistöltä. E rityisen käyt- 
tökelpoinen BAT on yhdessä hii- 
ren kanssa. 

BAT muistaa näppäinyhdistel- 
miä, ikään kuin sointuja. Käyttä- 
jän ei tarvitse kuitenkaan ottaa 
pianotunteja selvitäkseen ura- 
kasta. Lyhyessä ajassa voi oppia 
BATin yhdistelmät 101 perintei- 
sen näppäimistön näppäimelle. 
BATin mukana seuraavalla Chor- 
dEasy-ohjelmalla voi tehdä mak- 
roja käyttäjän useimmin käyttä- 
mistä näppäinyhdistelmistä. BAT 
soveltuu normaalinäppistä pa- 


LZR-virus 

Helsinkiläinen PC-SuperStore toi 
maahan lokakuun 10. päivä 50 
000 kappaleen erän nimettömiä, 
formatoituja 3,5" HD-levykkeitä. 
Osa näistä oli LZR-käynnistys- 
lohkoviruksen saastuttamia. Vi- 
ruksia ei huomattu tarkistuksis- 
sa, koska vain noin joka kymme- 
nes paketti sisälsi saastuneita le- 
vykkeitä. LZR:n sisältäviä levyk- 
keitä ehdittiin myydä vajaan vii- 
kon ajan lokakuun aikana. 

LZR leviää koneesta toiseen 
vain levykkeiden välityksellä, ja 
se tarttuu käynnistyslohkoihin 

Puhelukortit 
väärissä käsissä 

European Leisure Software Asso- 
ciation on yhdessä Yhdysvaltain 
Salaisen Palvelun kanssa saanut 
käpälälautaan puhel i nkrakkerei- 
ta. Kaikki alkoi ELSPAn ratsattua 
brittiläisen Living Chaos -piraatti- 
purkin ja löydettyä lukuisia va- 
rastettuja 14 merkin AT&T -puhe- 
lukortteja. Näillä Living Chaok- 
sen joukko oli ylläpitänyt puhe- 
linyhteyksiä amerikkalaisiin pi- 
raattipurkkeihin. AT&T pyysi tut- 
kimuksiin mukaan Yhdysvaltain 
Salaisen Palvelun ja tämä suoritti 
yhdessä ELSPAn kanssa yhteen- 
sä kuusi pidätystä kummallakin 
puolella Atlantia. 


Pizza Net 


Informaation superväylä 
valjastetaan nälkäisten 
palvelukseen, kun Pizza 
Hut ryhtyy tarjoamaan 
nettiläisille mahdollisuu- 
den tilata pizzaa ja olutta tieto- 
koneellaan. Aluksi Pizza Hut 
esittelee pizzatarjontaansa ja 
edullisia hintojaan. Tilauksen 
synnyttyä pizzavälitys tarkistaa 
minkä Pizza Hut -pisteen kulje- 
tusalueella tilaaja on. Tilaus toi- 
mitetaan edelleen tähän liikkee- 
seen, joka kiikuttaa autollaan 



pizzan ja huurteiset perille. "Tä- 
mä saattaa olla pieni askel yh- 
teiskunnalle, mutta suuri askel 
pizzantoimitukselle", rehvastelee 
Pizza Hutin johtaja J on Payne. 


äppis 



Rupea sinäkin BAT-maniksi ja heitä 
vanha QWERTY-lautasi roskasankoon 


remmin vammaisten käyttöön 
mikäli he eivät pysty käyttämään 
molempia käsiään. Lisätietoja 
9901-800-397 0921.. 


liikkeellä 

sekä kiintolevyjen pääkäynnis- 
tyslohkoihin. Virus leviää satun- 
naisesti levykkeeltä A-asemasta 
konetta käynnistettäessä. Pääs- 
tyään levykkeelle virus saastut- 
taa kaikki koneessa käytetyt le- 
vykkeet. Ollessaan aktiivisena 
LZR vähentää DOS-muistin mää- 
rää kahdeksalla kilolla. LZR-vi- 
rus luokitellaan toimiltaan erit- 
täin vaaralliseksi. 

PC SuperStore tarjosi asiak- 
kailleen erikoisversion F-Prot 
Professional virustentorjuntaoh- 
jelmasta. 

Itsevarma CEI 

Commodoren myynnistä vään- 
nettiin kättä useiden kuukausien 
ajan. Vihoviimeisten joukossa 
tarjouksensa jättänyt amerikka- 
lainen Creative Equipment Inter- 
national (CEI) puhkui siinä mää- 
rin itsevarmuutta, että se laittoi 
syyskuun 22. päivän Philadelphia 
E nquirer -lehteen ilmoituksen 
"työpaikkoja tarjolla" -palstalle. 
CEI haki työvoimaa uus-Commo- 
doren johtoon, kirjanpitoon, tuo- 
tantoon ja suunnitteluun, West 
Chesterin alueelle perustetta- 
vaan tuotantoyksikköön. Britti- 
Commodoren johtaja Colin 
Proudfoot luokitteli ilmoituksen 
tyhjänpäiväiseksi rehentelyksi. 
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J oku haluaa mikron hyö- 
tykäyttöön ja toinen taas 
harrastaakseen. Kaikki ei- 
vät kuitenkaan halua koo- 
ta mikroa valinnaisista 
komponenteista. Valmiit 
mikropaketit ovat niitä 
varten, jotka haluavat heti 
käyttövalmiin laitteiston. 
Multimediamikrolla voi 
hyötyasioiden lisäksi heit- 
täytyä opiskelun ja viih- 
teen pariin. 


TEKSTI JUKKA TIKKANEN, 
MIKKO AROMAA 
TESTIT MIKKO AROMAA 
KUVAT PEKKA VÄÄNÄNEN 


Multimediaa 
kolmessa paketissa 


•Compaq Presario CDS 720 
•ICL MikroMikko 6 Plus DL/66d i 
•IBM Aptiva Multimedia 


M ultimedia on muoti- 
sana - sitä käytetään 
kovin kerkeästi ku- 
vaamaan kaikkea sel- 
laista, jossa perintei- 
sen tietotekniikan ohella käy- 
tetään vähänkin kuvaa ja ään- 
tä. Toisaalta useimmat kiin- 
nostavat tuoreet ohjelmatuot- 
teet - olivatpa ne sitten hyöty- 
tai hupiohjelmia, perustuvat 
yhä enemmässä määrin multi- 
mediaan. 

Arkipäivän multimediaa on 
esimerkiksi animoiduilla esi- 
merkeillä ryyditetty ohjelman 
käyttöön opastava ohjelma tai 
aivan tuore huippupeli ääni- 
neen, videoineen ja grafiikkoi- 
neen. Esimerkiksi modernit ku- 
vateokset, virtuaal itaidemu- 
seot, tietosanakirjat tai vuoro- 
vaikutteiset rock-videot CD-le- 
vyllä edustavat multimediaa 
parhaimmillaan. 


Otimme tutkailtavaksi kol- 
men tunnetun valmistajan mul- 
timediamikropaketit, nähdäk- 
semme kuinka ne vastaavat 
multimedian haasteisiin. Niissä 
on mikron perusvarustuksen li- 
säksi CD-ROM, äänikortti, kai- 
uttimet sekä joukko multime- 
diaohjelmia. 

Valmis paketti - vai itse 
koottu yhdistelmä 

Pakettimikron ideaa voi valais- 
ta esimerkillä äänentoistolait- 
teista. Ne voi hankkia tasapai- 


noisena pakettina tai koota itse 
mieleisistään erillislaitteista. 
Monet haluavat keskittyä vain 
kuuntelemaan musiikkia ja 
hankkivat tarpeisiinsa sopivan 
laitteiston sekä ryhtyvät nautti- 
maan mielimusiikistaan. Ää- 
nentoiston harrastaja puoles- 
taan saa musiikkinautinnon li- 
säksi paljon iloa ja tyydytystä 
siitä että kokoaa laitteiston 
mieleisistään komponenteista 
ja käyttää paljon aikaa sen vi- 
rittelyyn ja hienosäätöön. 

Mikrotietokoneiden suhteen 
on hieman samanlainen tilan- 


ne. Mikrotietokoneen voi hank- 
kia ohjelmistoa myöden käyt- 
tövalmiina pakettina tai koota 
itse haluamistaan komponen- 
teista. 

Multimediatuotteista nautti- 
miseen tarvitaan multimedia- 
kelpoinen mikro. Vanhan mik- 
ron voi usein päivittää multi- 
mediakelpoiseksi korvaamalla 
vanhoja, hitaita komponentteja 
uudemmilla ja tehokkaammil- 
la. Lisäksi tulee tietysti hankkia 
CD-ROM, äänikortti ja kaiutti- 
met. Kaikilla ei oletähän halua, 
aikaa tai tietoa ja taitoa. M ulti- 
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mediamikron virittely käyttö- 
kuntoon voi olla kokeneellekin 
käyttäjälle hiustenlähdön paik- 
ka - saatika sitten aloittelijalle. 

Yksi tapa välttää harmit ja 
jättää tekniset päänsäryt mui- 
den huoleksi, on ostaa multi- 
mediamikro valmiina paketti- 
na. Kolikon toinen puoli tulee 
esiin siinä, että valmispaketin 
ostaja joutuu tavallisimmin 
maksamaan mikrostaan hie- 
man enemmän kuin sellainen, 
joka kokoaa laitteiston itse. 

Kilpailutilanne mikromarkki- 
noilla on kuluttajille edullinen. 
Konttorien mikrohankintojen 
rauhoittuessa valmistajat alka- 
vat suunnata katseitaan yhä 
enemmän koteihin päin. Suuret 
valmistajat kykenevät hankki- 
maan käyttämänsä komponen- 
tit niin halvalla ja valmista- 
maan tuotteitaan niin suurina 
sarjoina, että yksikköhinta saa- 
daan puristetuksi hyvinkin al- 
haiseksi. 


Uusille alueille 

Mikrotietokoneiden ja tele- 
kommunikaation huima kehi- 
tys on jo johtanut siihen, että 
tietokoneita käytetään nykyi- 
sin yhä enenevässä määrin 
muuhunkin kuin perinteiseen 
hyötykäyttöön ja pelaamiseen. 

Kansainväliset tietoverkot, 
tosiaikainen pankkiasiointi, vi- 
deo-CD, interaktiivinen musiik- 
kivideo, uutisten vastaanotto - 
nämä edustavat vain jäävuoren 
huippua. Ties missä ollaan vii- 
den tai kymmenen vuoden ku- 
luttua. Yhdistämällä mikroihin 
uusimman teletekniikan suo- 
mat mahdollisuudet, ne muut- 
tuvat risteyksiksi, joiden kautta 
päästään tiedon ja viihteen val- 
taväylille. 


Työpaikoilla työskennellään 
pääsääntöisesti arkirutiinien 
alaisena ja keskitytään hyödyl- 
liseen ja tuottavaan toimintaan. 
Multimediaa saatetaan hyödyn- 
tää osana työtä ja toimintaa, tai 
sen suomia mahdollisuuksia 
käyttää hyväksi esimerkiksi 
tiedottamisessa tai koulutuk- 
sessa. Monissa työpaikoissa, 
joissa mikroja käytetään työn 
tehostamisen välineinä, multi- 
mediaan suhtaudutaan kuiten- 
kin hieman hymähdellen. Työt 
sujuvat aivan mainiosti ilman 
möykkää ja liikkuvaa kuvaa. 

Kodeissa tilanne on kuiten- 
kin toinen. Mikrotietokone on 
paljon muutakin kuin työnteon 
väline. Sen viihteellinen rooli 
tulee korostetusti esiin. J os ko- 
tiin hankitaan tietokone, sen 
pitäisi tarjota jokaiselle jotakin 
- lapsille leikkejä ja pelejä, 
opiskelijalle apua opiskeluun 
ja rentoutumiseen, sekä ai- 
kuisille työväline joustavaan 
työntekoon tai mukavaa viih- 
dettä työn vastapainoksi. 

Mitä paketti 
pitää sisällään 

Multimediamikropaketin osta- 
jalla on suuret odotukset. Hän 
odottaa saavansa rahoillaan 
uusinta ja ajanmukaisinta tek- 
niikkaa yhdistettynä "avaimet 
käteen" -helppokäyttöisyyteen. 
Nimekkään paketin ostaja 
odottaa tekevänsä varman va- 
linnan. 

Parhaimmillaan näin onkin. 
Mainettaan varjelevat valmista- 
jat pyrkivät tekemään paketti- 
mikron ostajan ensiaskeleet 
niin helpoiksi kuin mahdollista. 
Käyttöjärjestelmä ja ohjelmat - 
tai ainakin suurin osa niistä - on 
asennettu valmiiksi tietokoneen 
kiintolevylle, ja laitteis- 
ton sekä oheislaittei- 
den asetukset ja para- 
metrit on valmiiksi 
säädetty kohdalleen. 
Saatteena on useimmi- 
ten selvällä suomen- 
kielellä laaditut ohje- 
kirjat, joiden avulla ko- 
kemattomankin on 
helppo aloittaa tieto- 
koneeseensa tutustu- 
minen. 

Kun koneen käyn- 
nistää, avautuu käyttä- 
jän eteen tervetuloa- 
toivotus tai koneesta 



MikroMikon ilman työkaluja irrotettava massa- 
muistiyksikkö helpottaa asemien huoltoa ja 
vaihtoa. Siten myös emolevyyn pääsee helpom- 
min käsiksi. 


ja sen ohjelmien 
ominaisuuksista 
kertova, selkeäkieli- 
nen ja ymmärrettävä 
esittelyohjelma. Par- 
haimmillaan tämä 
suo mahdollisuuden 
opiskella koneen ja 
ohjelmien ominai- 
suuksia vuorovai- 
kutteisesti. Tällaisen 
edessä ummikkokin 
sulaa, sillä näin pit- 
källe käyttövalmiik- 
si viritetyllä koneel- 
la pääsee heti teke- 
mään jotakin. Pake- 
tin tarjoamina lisä- 
etuina saattaa vielä 
olla laitteiston kes- 
kimääräistä pidempi 
takuuaika sekä mak- 
suttomia neuvonta- 
ja tukipalveluita. 


IBM Aptivan massamuistiasemia peittää alaskään- 
nettävä luukku. Se toimii pölysuojana ja mahdolli- 
sesti rajoittaa pikkulasten pääsyä käsiksi levy- ja 
CD-ROM-asemaan. 


Melko yhtenevä 
varustus 

Vertailun pakettien 
varustus vaihtelee 
niin laitteiston kuin 
ohjelmistonkin osalta. Ulkoiset 
puitteet ovat kutakuinkin yhte- 
nevät, mutta lähempi perehty- 
minen paljastaa huomattavia- 
kin eroja. 

Kaikista koneista huokuu 
merkkivalmistajan laadun lei- 
ma. Laitteet ovat paljon tyylik- 
käänpä kuin valtaosa klooni- 
mikroista. Keskusyksikkö on 
kaikissa kolmessa perinteinen 
pöytäkotelo. Compaqin ja 
ICL:n monitori on 15-tuumai- 
nen, IBM on Aptivassaan tyyty- 
nyt 14 tuumaan. 

CD-ROM -pyöritti menä on 
kaikissa perustason tuplano- 
peusasema. Ne ovat viimeisim- 
män muodin mukaisesti I DE - 
asemia, jotka ovat 
vasta ilmestyneet 
markkinoille. Val- 
mistajille IDE-ase- 
ma lienee kiintole- 
vyjen tapaan halvin 
vaihtoehto, käyttä- 
jän kannalta liitän- 
tätavalla ei juuri- 
kaan ole merkitystä. 
CD-ROM-asemien 
valmistajat ovat alal- 
la tunnetut Matsus- 
hita (Panasonic) ja 
Mitsumi. 

Äänikortit ovat ta- 
vanomaisia 16-bitti- 


siä kortteja, I B M :ssä on SB16 
Value Edition (ilman CD-ROM- 
liitäntää), ICL:ssä Media Vision 
J azz 16 ja Compaqin vastaavat 
äänipiirit on integroitu suoraan 
emolevylle. 

Myös kiintolevy- ja näy- 
tönohjaintoiminnot on kaikissa 
koneissa rakennettu suoraan 
emolevyyn. Kiintolevyohjaus 
on kaikissa toteutettu IDE-lii- 
tännällä. Samoin koneiden yh- 
den megatavun näyttömuistilla 
varustettujen näytönohjainten 
kiihdytinpiirien valmistajana 
on Cirrus Logic. Nopeimmat 
piirit ovat Compaqissa ja hi- 
taimmat IBM:ssä. 



Compaqissa on tilaa, koska kaikki laajennuskortti- 
paikat ovat vapaina. Ylöskääntyvä, saranoitu mas- 
samuistiyksikkö tekee asemien huollon, vaihdon ja 
kaapeleiden kiinnityksen helpoksi. 



Compaqin takalevyn liittimien merkinnät ovat sel- 
keät ja niiden symbolit yksiselitteisiä, kuten ver- 
tailun muissakin koneissa. 



MIKROBITTI 12/94 


25 


Multimediaa kolmessa paketissa 


Pakettien näyttöjen laatuerot 
eivät ole silmiinpistävät - ne 
ovat kaikki hyviä. Paremmuus- 
järjestykseen pantuna voittaja 
on Compaq, kakkosena ICL ja 
kolmanneksi jää IBM. Rehelli- 
syyden nimissä on todettava 
että IBM:n näyttöä ei pidä ai- 
van suoraan verrata kahteen 
muuhun, sillä se on selvästi nii- 
tä myös astetta halvempi. 

Laajennuksia 

tulevaisuuteen 

M erkkimikroille tyypilliseen ta- 
paan laitteistojen integraatio- 
aste on suuri. Esimerkiksi 
Compaqissa ei ole ensimmäis- 
täkään laajennuskorttia - kaik- 
ki toiminnot äänipiirejä myö- 
ten on koottu emolevylle. Ko- 
neen kaikki laajennuskorttipai- 
kat ovat vapaina. 

Tämä on toisaalta hyvä seik- 
ka, sillä se takaa laitteistoyh- 
teensopivuuden ja on omiaan te- 
kemään hyvin suunnitellusta 
laitteistosta tasapainoisen koko- 
naisuuden. Haittapuolena on tie- 
tysti se, että jonkin osan toimin- 
tahäiriön ilmetessä koko vehje 


on kiikutettava huollettavaksi. 

Vertailun kahta muuta konet- 
ta ei ole integroitu aivan sa- 
massa määrin, sillä kummassa- 
kin äänikortti vie yhden laajen- 
nuskorttipaikan. Muut kortti- 
paikat jäävät vapaiksi. Laajen- 
nusmahdollisuudet ovat kaikis- 
sa vertailun koneissa kohtalai- 
set, eivät järin suuret, mutta ei- 
vät onnettomatkaan. 

Compaqin neljästä vapaasta 
ISA-laajennuskortti paikasta 
yksi poikkeaa muista ja on va- 
rattu erityisesti faksimodeemil- 
le. Lyhyen testin aikana ei käy- 
nyt ilmi, saako siihen joskus 
Suomessa hankituksi faksimo- 
deemin, vai onko kyseessä pel- 
kästään Yhdysvaltain markki- 
noilla tarjottava ominaisuus. 
Kiinnostava ja lupaava piirre si- 
nänsä. 

Paketit voisivat olla valmiik- 
si varustettu modeemilla ja sen 
vaatimilla ohjelmilla. Moni täl- 
laisen koneen ostaja on ensi- 
kertalainen, jota varmasti kiin- 
nostaisivat myös sähköisen tie- 
donvälityksen mahdollisuudet. 

Ml- 1 


DOS- OHJ E LM IEN NOPEUS 


Compaq 


«] 


ICL 

IBM 
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BittiMikro 


Sekuntia 30 60 90 


120 


Koneiden suorituskykyä 
mitattiin ajamalla jouk- 
ko DOS- ja Windows-oh- 
jelmatestejä. Nämä ko- 
ettelevat koneen ja sen 
oheislaitteiden tehoa ta- 
valla, joka vastaa käy- 
tännön työskentelyä. 

Konekohtaiset suoritus- 
kykylukemat on ilmaistu 
näiden vakiotestien kes- 
kiarvoina. 


W I N DOW S - OHJ E LM I EN NOPEUS 


Compaq 


ICL 


181 

176 
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Kolmen vertailulaitteen 
ohella testitulokset on 
mitattu myös itse raken- 
temallemme Bittimikrol- 
le. Se on tavanomainen 
33 megahertsin 486SX. 


Sekuntia 50 

100 

150 200 

HITAAMPI 



Arvosanat 



Painoarvo 

Compaq 

ICL 

IBM 

Käyttö 

Ergonomia 

10% 

9 

9 

9 

25% 

Huollettavuus 

5% 

10 

9 

9 


Laajennettavuus 

10% 

9 

10 

8 

Laitteisto 

Näyttö 

15% 

10 

10 

8 

45% 

Näytönohjain 

15% 

9 

9 

8 


Kiintolevy 

15% 

9 

9 

10 

Ohjelmisto 

Ohjeistus 

10% 

10 

8 

10 

30% 

Ohjelmat 

20% 

10 

8 

9 



100% 

9.5 

9.0 

8.9 



Malli Presario CDS 720 

Hinta 11,990 mk 

Takuu 36 kk / näyttö 12 kk 

Väylä ISA 

Prosessori 66 MHz SX2 

Välimuisti / korkeintaan - / 128 kt 

Muisti/ korkeintaan 4 Mt / 100 Mt 

Kiintolevy 402 Mt 

Näyttö 15 tuumaa 

Suurimmat virkistystaajuudet 
640 x 480 75 Hz 

800 x 600 72 Hz 

1024 x 768 72 Hz 

Suurin värien määrä, testikokoonpano 
640 x 480 16 miljoonaa 

800 x 600 65536 

1024 x 768 256 

Äänikortti Compaq, integroitu emolevylle 

CD-ROM -asema Matsushita CR-571-C (IDE) 
Vapaat korttipaikat, 16-bittiset 3 +1 (3 +1) 

Paikallisväylä 

Vapaat sis. 3,5" massamuistipaikat 

Liitännät 

Näppäimistön liittimen paikka takana 

Virtaulostulo näytölle 

Rinnakkaisportit 1 

9- / 25- napaiset sarjaportit II- 

16550AFN kyllä 

Peliportti on 

Hiiriportti on 


Laitteisto 

Presario 720 C DS on Compaqin Presario- 
malliston uusista multimedialaitteistoista 
varustelutasoltaan keskimmäinen ja sovel- 
tuu hyvin vaativaankin kotikäyttöön. 66 
megahertsin SX2 -prosessorin teho riittää 
pitkälle myös CD-ROM -sovelluskäytössä. 

Laitteiston 420 Megatavun kiintolevy on 
vertailukolmikon suurin. Runsas tallennus- 
kapasiteetti tasapainottaakin Presarion täy- 
sipainoiseksi multimed ialaitteisto ksi. Ko- 
koonpano on koteloltaan hieman kook- 
kaampi kuin vertailun muut mikrot. 

Sisäiseltä arkkitehtuuriltaan se on ylivoi- 
maisesti vertailukolmikon selkein. Kotelon 
tyhjyys on saavutettu huollettavuuden kus- 
tannuksella; kaikki mahdollinen äänikorttia 
ja neljän megatavun perusmuistia myöten 
on integroitu emolevylle. Kaikki 16-bittiset 
laajennuskorttipaikat ovat vapaita. 

Lisäksi kotelosta löytyy erillinen laajen- 
nuspaikka Compaqin omalle modeemikor- 
tille, jota tosin ei vielä ole saatavilla. Sensi- 
jaan Presariosta ei löydy ainoatakaan va- 
paata massamuistipaikkaa. 

Kokoonpanon valmistuskustannuksissa 
on säästetty väärässä paikassa: laitteiston 



toimintaa helposti nopeuttavaa ulkoista vä- 
limuistia Presariossa ei ole lainkaan, ja sitä 
on mahdollista lisätä emolevylle vain Com- 
paqin omalla välimuistiko rtilla. Sen asenta- 
minen on helppoa mutta hinta korkea. Lait- 
teiston näyttö on säädöiltään selkeä ja ku- 
valtaan poikkeuksellisen terävä, selvästi 
vertailun paras. 

Näppäimistö on hieman kovera ja taka- 
osastaan kohoava, mikä parantaa näp- 
päintuntumaa mukavasti. Paketin hiiri on 
Logitechin valmistama, pienehkö ja kevyt. 

Compaqin pieni nappimikrofoni on häm- 
mästyttävän hyvätasoinen, ja Labtec MCS- 
150 -aktiivikaiuttimetkin keskimääräistä pa- 
remmat. 


Ohjelmisto 

Compaqin oheisohjelmisto on vähintäänkin 
yhtä kattava kuin IB M :ssä, mutta sen pai- 
nopiste on hieman erilainen. Compaqin 
mukana tulee hyvä multimediasanakirja, 
Microsoft Encarta. Paketin ohjelmatarjon- 
nasta puuttuu pienille lapsille sopiva peli, 
mutta vastapainona siihen kuuluu Micro- 
soft Money -ohjelma. Money on mainio, 
joskin pääasiassa amerikkalaisille kuluttajil- 
le suunnattu kodin ja pienyrityksen talou- 
den hallintaohjelma. 

Plussana Compaqin ostaja saa vielä 
W indovvsin käyttöä helpottavan TabW orks- 
ohjelman. Sen avulla voi muodostaa W in- 
dovvsin ohjelmaryhmistä ikään kuin välileh- 
dillä varustetun muistikirjan, jonka eri sivuil- 
le voi ohjelmat ryhmitellä halunsa ja tar- 
peensa mukaan. 

Tarjousmyynnissä Compaqin mukana 
on saanut lisäksi W ord for W indovvs 6.0 - 
tekstinkäsittelyohjelman, ilman käsikirjoja 
tosin. Tällaisella ohjelmistovarustuksella 
paketti on edullinen hankinta. 

Compaqin oheisohjelmat ovat suurelta 
osin suomenkieliset, vain Money ja Encarta 
ovat englanninkieliset. O pastus- ja hallinta- 
ohjelmat sekä opaskirjat ovat IB M :n tavoin 
hyvin kattavat ja kokonaan suomenkieliset. 
MS Money- ja DOS 6.2 -opas ovat englan- 
ninkielisiä. 

Paketin perusoppaat ovat selkeitä, help- 
polukuisia vihkosia. Niiden pariin uskaltaa 
arempikin heittäytyä. Moneksi vihkoseksi 
hajotetun ohjeiston ainoa ikävä puoli on yh- 
tenäisen hakemiston puuttuminen. 

Presarion ostaja saa käyttää kolmen 
kuukauden ajan hyväkseen Compaqin 
maksutonta tuki- ja neuvontapalvelua. 



■ Compaq Presario CDS 720 tarjoaa 
IB M :n pakettia enemmän tehoa ja hieman 
enemmän ominaisuuksia, mutta sen hinta 
on myös selvästi korkeampi. Hyvät oheis- 
ja opastusohjelmat tekevät myös Presariol- 
la tietokoneen käytön aloittamisen tosi hel- 
poksi. Presario sopii hyvin kotiin, ja sen te- 
ho riittää raskaaseenkin käyttöön. Presa- 
rion takuuaika on näyttöä lukuunottamatta 
muita pitempi. 
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ICL 


Malli MikroMikko 6 Plus DL/66d i 

Hinta 14,890 mk 

Takuu 12 kk 

Väylä VLB 

Prosessori 66 MHz DX2 

Välimuisti / korkeintaan 128 kt / 256 kt 

Muisti / korkeintaan 8 Mt / 64 Mt 

Kiintolevy 204 Mt 

Näyttö 15 tuumaa 

Suurimmat virkistystaajuudet 
640 x 480 91 Hz 

800 x 600 82 Hz 

1024 x 768 75 Hz 

Suurin värien määrä, testikokoonpano 
640 x 480 16 miljoonaa 

800 x 600 65536 

1024 x 768 256 

Äänikortti MediaVision] AZZ 16 

CD-ROM -asema Mitsumi CRMC-FX001 (IDE) 

Vapaat korttipaikat, 16- bittiset 2 ( 1) 

Paikallisväylä 1(1) 

Vapaat sis. 3,5E massamuistipaikat 1 

Liitännät 

Näppäimistön liittimen paikkatakana / näppäimistössä 
Virtaulostulo näytölle on 

Rinnakkaisportit 1 

9- / 25- napaiset sarjaportit 21- 

16550AFN kyllä 

Peliportti on 

Hiiriportti on 


Laitteisto 

Kotimainen ICL on puhtaalta suorituskyvyl- 
tään vertailun paras mikropaketti. Se on sa- 
malla laitteistoista selvästi kallein ja vastaa 
parhaimmin vaativan käyttäjän haasteisiin. 
Niukka ohjelmistotarjonta ja suhteettoman 
pieni kiintolevy (vain 210 Mt) tekevät 
ICL:stä kuitenkin tasapainottoman ja hel- 
posti päivitystä kaipaavan kokonaisuuden. 

Koneen kotelo on kiinni yhdellä ruuvilla, 
ja muovisen kannen liuottaminen sivuun 
on vaivatonta. Vaikka kotelo on ahdettu 
täyteen, onnistuvat huolto- ja laajennus- 
toimenpiteet helposti, koska massamuis- 
tien asennuskiskot ja -raudat on mahdollis- 
ta irroittaa ja siirtää kokonaan sivuun emo- 
levyä tutkittaessa. Kiskojen ansiosta myös 
lisälaitteen asentaminen vapaaseen mas- 
samuistipaikkaan on helppoa. 

Mielenkiintoinen ratkaisu on tilaa säästä- 
vä, pitkä virtalähde tuulettimineen, joka 
peittää kotelon oikean reunan sen koko pi- 
tuudelta. IC L:n monitorin säätimet ovat kyl- 
lin helppotajuiset ja kuva on hyvä, värisä- 
vyiltään lämpimämpi kuin Compaqin ja 
IB M :n näytöt. 

Näppäimistö on vertailun paras sekä 
tuntumaltaan että ulkonäöltään. Se on vie- 



lä hieman koverampi ja takaosastaan kor- 
keampi kuin Compaqissa, mikä vaikuttaa 
käyttömukavuuteen selvästi. Macintosh-ko- 
neiden tapaan hiiri voidaan liittää keskus- 
yksikön asemesta näppäimistöön. Hiiri on 
kevyt ja pienikokoinen. 

Kaiuttimet ovat vaatimattomat Media Vi- 
sion -äänikorttien oheiskaiuttimet. Suuri 
mikrofoni on vain kohtalainen, vaikka muis- 
tuttaakin kovasti aitoa laulumikrofonia. 


Ohjelmisto 

M ultimedia-M ikroM ikko on tyylikäs ja tek- 
nisesti tehokas kone. Sen oheisohjelmisto 
on kuitenkin vertailun niukin. Pakettiin kuu- 
luu pikkulapsille suunnattu englanninkieli- 
nen W allobee Jack -seikkailupeli C D-RO- 
M illa. P ienet lapset eivät varmaan pysty 
seuraamaan sen murteellisesti lausuttua 
englanninkieltä - ja kielitaitoisemmat nuo- 
ret eivät enää tällaisesta välitä. 

Hieman varttuneemmille (tai hyvin varttu- 
neille) ICL tarjoaa PC Karaoke -ohjelman 
laulukokoelmineen kahdella CD-ROM illa. 

Plussana Mikon ostaja saa Comptonin 
julkaiseman englanninkielisen multimedia- 
sanakirjan. Tämä ei ole aivan Encartan 
luokkaa, mutta aivan hyvä perustietosana- 
kirja kumminkin. 

Muista poiketen M ikroM ikko-pakettiin ei 
kuulu monitoimiohjelmaa. Sen mukana tu- 
lee täysipainoinen tekstinkäsittelyohjelma - 
englanninkielinen Microsoft Word forW in- 
dows 6.0. On valitettavaa, että ohjelman 
mukana ei seuraa käsikirjaa - supistettu oh- 
jekirja on tallennettu kiintolevylle sähköi- 
seen muotoon. 

Wordin ohjeistuksen käyttöä vaikeuttaa 
vielä sen sekakielisyys - se on osin suo- 
mea, osin englantia. Tämä on valitettavasti 
tyypillistä tilanteessa, jossa suomenkieli- 
sessä Windowsissa käytetään englannin- 
kielistä ohjelmaversiota. 

Osittain kotimaisen MikroMikon ohjekir- 
jat ovat niukkaakin niukemmat. Ne käsittä- 
vät vain hyvin tiivistetyn suomenkielisen 
W indovvs-oppaan ja ohuen laitteiston esit- 
telykirjasen, joka on yllättävää kyllä, englan- 
ninkielinen. IC L:n kohdalla olisi odottanut 
vähintään muiden tasoista suomenkielistä 
ohjeistusta, mutta valitettavasti todellisuus 
on toisenlainen. 



■ M ultimediaM ikroM ikon oheisohjelmisto 
on muita niukempi ja yksipuolisempi. Täys- 
painoisen tekstinkäsittelyohjelman ansios- 
ta se soveltuu muita paremmin kotiin han- 
kittavaksi työkoneeksi. Toki se soveltuu ko- 
din multimediakoneeksi siinä missä muut- 
kin, mutta laitteisto ja oheisohjelmisto pai- 
nottaa hyötykäyttöä. 

Testiin toimitettu ICL:n MikroMikko 6 Plus 
poikkeaa varustukseltaan peruspaketista. 
Peruspakettiin kuuluu 14-tuumainen näyt- 
tö, neljä megatavua muistia ja kone toimi- 
tetaan ilman prosessorin ulkoista väli- 
muistia. Perusvarusteltu MikroMikko on 
osapuilleen Compaqin hintainen, testiva- 
rustuksella sen hinta nousee lähes kolme 
tuhatta markkaa kalliimmaksi. 



Malli Aptiva Multimedia 

Hinta 

10,495 mk 

Takuu 

12 kk 

Väylä 

ISA 

Prosessori 

33 MHz SX 

Välimuisti / korkeintaan 

-/- 

Muisti / korkeintaan 

4 Mt/ 64 Mt 

Kiintolevy 

258 Mt 

Näyttö 

14 tuumaa 

Suurimmat virkistystaajuudet 


640 x 480 

72 Hz 

800 x 600 

72 Hz 

1024 x 768 

60 Hz 

Suurin värien määrä, testikokoonpano 


640 x 480 

16 miljoonaa 

800 x 600 

65536 

1024 x 768 

256 

Äänikortti Sound Blaster 16 Value Edition 

CD-ROM -asema Mitsumi / IBM (IDE) 

Vapaat korttipaikat, 16- bittiset 

4(3) 

Paikallisväylä 

- 

Vapaat sis. 3,5E massamuistipaikat 

1 

Liitännät 


Näppäimistön liittimen paikka 

takana 

Virtaulostulo näytölle 

on 

Rinnakkaisportit 

1 

9- / 25- napaiset sarjaportit 

21- 

16550AFN 

ei 

Peliportti 

on 

iportti 

on 


Laitteisto 

Vaikka IB M :n Aptiva-malliston multime- 
dialaitteista häviää nopeuskokeissa Com- 
paqille ja IC L:lle hitaamman prosessorinsa 
vuoksi, ei se kokonaisuutena jää haasta- 
jiensa jalkoihin. Kokoonpano ohjelmistoi- 
neen on tasapainoinen, ja tarjoaa jokaiselle 
jotakin. 

Aptivan kotelo on huolitellusti muotoiltu. 
Levyke- ja CD-ROM -asemat on piilotettu 
siististi kotelon edestä aukeavan napsu- 
kannen alle. Jostain syystä virta kytkin kui- 
tenkin sijaitsee etulevyssä kannen alapuo- 
lella. Kotelo aukeaa helposti ilman min- 
käänlaisia työkaluja. 

Kotelon sisällä äänikortti on asennettu 
ylimpään laajennuskorttipaikkaan, mikä te- 
kee kotelosta ahtaan tuntuisen. Vapaita 
muistimoduulipaikkoja on vain yksi. Tyhjään 
massamuistipaikkaan saa kätevästi asen- 
netuksi vaikkapa toisen kiinto levyaseman. 
Arveluttava ratkaisu myös Aptivan kohdalla 
on ulkoisen välimuistin puuttuminen - eikä 
sitä voi myöhemminkään lisätä emolevylle. 

Laitteiston kalvonäppäinsäädöiltään esi- 


IBM 


heikko | välttävä | tyydyttävä | hyvä | erinomainen 


Käyttö 


Laitteisto 


Ohjeet ja ohjelmat 



merkillisen selkeä näyttö on 14-tuumainen 
ja vertailukolmikon vaatimattomin. Se toimii 
kuitenkin 1024 x 768 pisteen grafiikkati- 
lassa myös lomittamattomana. Näppäimis- 
tö on IB M :n tuttu naksunäppäiminen ja pie- 
nikokoinen, hiiri niin ikään IB M :n oma, so- 
pivan jämerä mutta pieneen käteen ehkä 
liiankin kookas. 

Aptivan tyylikkäät Labtec LC S -150 -ak- 
tiivikaiuttimet ovat hyvätasoiset, ja niiden 
mukana toimitetaan myös oma pieni virta- 
lähde. Mikrofonia laitteistoon ei kuulu lain- 
kaan. 


Ohjelmisto 

Tasapainoisimman kokonaisuuden tarjoaa 
IBM. Sen ohjelmisto on koottu siten, että 
siinä on kaikille perheenjäsenille jotakin. 

Pikkulapsille on pari lasten peliä ja 
ohjelmaa, nuorisolle Theme Park -nimi- 
nen CD-ROM-peli ja aikuisille hyväksi 
havaittu Microsoft Works -monitoimi- 
ohjelma. Kaikki opastus- ja hyötyohjel- 
mat, samoin kuin Windows ovat suo- 
menkielisiä. 

Lisänä on vielä Aptivan oma apuohjel- 
malevy C D:llä sekä englanninkielinen Apti- 
vaa esittelevä CD-levy. Oikeastaan ainoa 
ohjelmatyyppi, jota käyttäjä jää kaipaa- 
maan, on multimediasanakirja. Tällainen on 
mukana sekä Compaqin että IC L:n pake- 
tissa. 

IB M :n mukana toimitettava oheismate- 
riaali on ohjelmien käyttöohjekirjoja myöten 
suomenkielistä, siitä suuri plussa. Aptivan 
ostaja pääsee myös Help W are -kerhon jä- 
seneksi ja saa lisäetuna neljä kertaa vuo- 
dessa ilmestyvän kerholehden kotiinsa 



■ IBM Aptiva Multimedia jää tehossa hie- 
man muista jälkeen, mutta tarjoaa vasta- 
painoksi monipuoliset ja tasapainoiset omi- 
naisuudet. Vertailun koneista halvimpana 
se sopii mainiosti kotiin koko perheen käyt- 
töön. Paketti sopii hyvin aivan kokematto- 
millekin. Tietokoneen käytön aloittam ista e i 
voisi enää juuri helpommaksi tehdä. EZ3 
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Käytettävyys 

on ohjelman tärkein valtti 



J os ohjelmaa on vaikea käyttää, ei 
sen käytettävyyttä todennäköisesti 
ole lainkaan testattu. Tietokoneoh- 
jelmien käytettävyys punnitaan eri- 
tyisissä testilaboratorioissa, joissa 
ohjelmaa koekäytetään ennen sen 
julkistamista. 


H enri pitää itseään älykkäänä ja tek- 
nisesti lahjakkaana ihmisenä, mutta 
jostakin syystä hän kuluttaa näppäi- 
mistön äärellä paljon aikaa turhaan. 
Hän saa ohjelman suorittamaan ha- 
luamansa toiminnon vasta usean yrityksen 
ja erehdyksen jälkeen. Tämän tästä hän 
myös huomaa unohtaneensa ajan kulun 
tutkiskel lessaan käyttämänsä ohjelman ää- 
rettömän monipuolisia ominaisuuksia. 

Henri ei ole yksin. Yhdysvalloissa tehdyn 
tutkimuksen mukaan 25 miljoonaa PC :llä 
työskentelevää amerikkalaista tärvää viikot- 
tain viisi tuntia pelkkään pähkäilyyn ja tus- 
kailuun. Kalifornialaisen SBT Accounting 
Systemsin suorittaman tutkimuksen mu- 
kaan käyttäjät ovat itse syypäitä käyttöon- 
gelmiin, vaatiessaan aina vain enemmän 
ominaisuuksia ohjelmiinsa. 

Ohjelmistokehittäjät ovat jalostaneet 
alunperin suhteellisen yksinkertaiset oh- 
jelmat jättimäisiksi monitaitureiksi, jotka 
osaavat lähes kaiken mahdollisen, mutta 
joilla aloittelijan voi olla vaikeaa synnyttää 
yksinkertaista A4-tekstiarkkia. 

Ohjelmien kehitys on moninkertaistanut 
myös ohjelmien tilatarpeet. Siinä missä yk- 
sinkertainen tekstipohjainen teksinkäsitte- 
lyohjelma mahtui 1980-luvulla yhdelle le- 
vykkeelle, vie nykyaikainen teksturi hel- 
posti kymmenen levykettä. 

Joutuvatko PC -käyttäjät pulaan satojen 
ominaisuuksien ja ikonien myötä? Tutki- 
mukset osoittavat, että keskivertokäyttä- 
jältä vaaditaan liikaa. 


NIKO PALOSUO 


Vaatimuksena helppokäyttöisyys 

Euroopan Unionin lainsäädäntö on tieto- 
koneohjelmien osalta yksiselitteinen: oh- 
jelman on oltava käyttäjäystävällinen. On 
itsestään selvää, että mikroon hankitulta 
hyötyohjelmalta, kuten tekstinkäsittelyltä 
tai taulukkolaskennalta, odotetaan tehok- 
kaiden ominaisuuksien lisäksi myös help- 
pokäyttöisyyttä. 

Harva käyttäjä kuitenkaan omaksuu uu- 
den ohjelman käyttöliittymän niin nopeas- 
ti, että uudella ohjelmalla voitaisiin heti 
aloittaa tehokas työnteko. Ohjelma saattaa 
olla niin monipuolinen, ettei käyttäjä edes 
tiedä mistä aloittaisi. Tiiliskiven paksui- 
nen, monesti vieraskielinen ohjekirja an- 
taa olettaa, että ohjelmassa riittää uusia 
ominaisuuksia ensi vuosituhannelle asti. 


Aloitelevalta PC:n käyttäjältä puuttuu 
käyttöliittymien kokemusperäinen tieto ja 
tietokonetermistön aukoton hallinta. Tä- 
mä tarkoittaa käytännössä jatkuvaa kamp- 
pailua epäselvien symbolien ja käyttöoh- 
jeiden parissa. Mattimeikäläisellä onkin 
erilainen käsitys ohjelman helppotajuisuu- 
desta kuin ohjelmakehittäjillä. Ohjelmoi- 
jien mielestä sellaisen käyttäjän, joka ei tu- 
le toimeen monipuolisen ja tehokkaan 
graafisen käyttöliittymän kanssa, tulisi 
osallistua alan koulutukseen tai perehtyä 
syvemmin ohjelman toimintaan, esimer- 
kiksi oheiskirjallisuuden avulla. 

Ergonomia-asiantuntijoiden mukaan oh- 
jelmoijat yksinkertaisesti ajattelevat eri ta- 
valla kuin keski vertokäyttäjät. Tästä on seu- 
rauksena ilmiö, jota asiantuntijapiireissä tun- 
netaan puolivakavilla nimikkeillä "iconitis" 
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ja "featuritis". Ohjelmistokehittäjät 
sijoittavat uusimpiin ohjelmiinsa 
aina tuskastuttavan määrän pieniä 
kuvia eli symboleita (ikoneja) ja 
ominaisuuksia (features). 


Koulutus maksaa 

Ohjelmien käytössä ilmenevät 
ongelmat on yleensä sysätty 
käyttäjän harteille ja usein vian 
väitetään sijaitsevan tuolin ja 
näppäimistön välissä. Tämä on 
taannut helppotajuisille atk-kir- 
joille hyvän menestyksen. Suuret 
atk-ohjelmia käyttävät yritykset 
ovat kuitenkin laman myötä he- 
ränneet laskemaan, kuinka pal- 
jon rahaa kuluu henkilöstön atk- 
koulutukseen. 

Yhdysvalloissa merkittävä oh- 
jelmistojen ostaja ja käyttäjä 
American Airlines säikytti ohjel- 
mistokehittäjiä perustamalla 
oman käytettävyyslaboratorion. Laborato- 
riossa psykologit tarkkailevat yksisuuntais- 
ten peilien taakse sijoitettujen videokame- 
roiden avulla koehenkilöitä, jotka työsken- 
televät ennalta tuntemattoman ohjelman 
kanssa. Psykologit kirjoittavat muistiin sel- 
laiset työvaiheet, jotka tuottavat koehenki- 
löille ongelmia. Näin voidaan koeolosuh- 
teissa selvittää, mitkä ohjelman ominaisuu- 
det tuottavat käyttäjälle vaikeuksia, ja mit- 
kä toiminnot sujuvat helposti. 

Yhdysvalloissa on jo yli 300 usability-la- 
boratoriota, niiden joukossa itsenäisiä 
pienyrityksiä, jotka tarjoavat palveluksi- 
aan sellaisille piilaakson ohjelmistokehit- 
täjille, jotka haluavat varmistua oman tuot- 
teensa soveltuvuudesta arkikäyttöön. 
Käyttäjäystävällisyyteen suhtaudutaan tar- 
kan markan aikana vakavasti, kun käsit- 
teen aikaisempi käyttö rajoittui lähinnä 
mainosteksteihin. 

Käytettävyystestejä 

IBM perusti ensimmäisenä suuryrityksenä 
käytettävyyslaboratorion. Myös PC-ohjel- 
mien suurin valmistaja Microsoft testaa 
ohjelmoijiensa hengentuotteita keskiverto- 
käyttäjän näkökulmasta, varmuuden vuok- 
si omassa laboratoriossaan. IBM:n tutki- 
muksen mukaan jokainen isojen ohjelmien 
usability-testeihin sijoitettu dollari säästää 
myöhemmin jopa 100 dollaria kuluttaja- 
neuvonnassa. 

Suomessa käytettävyyttä tutkivat muun 
muassa ICL ja Teknillinen korkeakoulu. 



Tietokoneruudun kaaokseen 
on osasyyllinen myös Microsof- 
tin graafinen käyttöliittymä Win- 
dows, joka kehitettiin alunperin 
työnteon helpottamiseksi. Win- 
dowsin samanaikaiset päällek- 
käiset työikkunat näyttävät ruu- 
dulla joskus niin sekavilta, ettei 
käyttäjä ikonien seasta pysty 
hahmottamaan enää kokonai- 
suutta. Mitä suurempi ruutu ja 
mitä tarkempi näyttö, sitä enem- 
män ikkunoita ja symboleja 
mahtuu putkelle. 20-tuumaiselta 
näytöltä, joka on täynnä symbo- 
leja ja ikkunoita, saattaa oikean 
symbolin löytämiseen kulua pit- 
käkin aika. 


Pienet symbolit eli ikonit ovat tulleet jäädäkseen, mutta kuinka moni 
todella ymmärtää ja osaa käyttää ikonien ylitsepursuavaa runsautta? 
Jos graafisesta käyttöliittymästä otetaan kaikki irti, on kokonaisvaiku 
telma melko sekava. 



Kaatuuko tässä pilvenpiirtäjä 
vai onko taikuutta pelissä? 
Nappia painamalla Excel kyse- 
lee tietoja diagrammin piirtä- 
mistä varten. 


ICL:n ergonomialaboratorio käyttää video- 
kameraa ja tarkkailijan muistiinpanoja sel- 
vittääkseen ohjelman ja työympäristön 
käytettävyyttä. "Videokuvan analysoimi- 
nen on työlästä, yhden tunnin nauhoituk- 
sen analysoimiseen kuluu noin kymmenen 
tuntia", kertoo laboratoriopääl I i kkö Max 
Lindfors ICL Personal Systems Oy:stä. 
"Tehokkainta on käyttää erilaisten testi- ja 
havainnoi nti menetelmien yhdistelmiä." 

Teknillisen korkeakoulun käytettä- 
vyyslaboratorio käyttää tutkimuksessa 
myös useita videokameroita, joita on 
kohdistettu muun muassa näppäimistöön 
ja näyttöön. Videonauha analysoidaan 
jälkeenpäin tietokoneavusteisesti, jolloin 
tietokone voi mitata esimerkiksi tiettyyn 
työsuoritukseen kuluneen ajan. "Käytet- 
tävyystutkimus on ehkä keskeisin laatu- 
mittari meidän ohjelmistotuotannossam- 
me", sanoo tietojenkäsittelyopin labora- 
torion tietotekniikan professori Martti 
Mäntylä. 

Ohjelmoijat 

ajattelevat kaoottisesti 

Miten tietokoneohjelmat ovat vieraantu- 
neet elävästä elämästä? Pennsylvanian 
Pittsburghissa sijaitsevan Carnegie Mellon 
-yliopiston ja Yhdysvaltain puolustusminis- 
teriö Pentagonin tutkijoiden selvitysten 
mukaan perussyy käyttövaikeuksiin löytyy 
ohjelmistokehittäjien työskentelytavasta. 
Noin 95 prosenttia kaikista Yhdysvaltain 
ohjelmistotaloista, jotka tuottavat suurim- 
man osan myös Suomessa käytetyistä oh- 
jelmistoista, kehittää ohjelmansa "intuitii- 
visesti ja kaoottisesti", ilman jäsenneltyä 
työsuunnitelmaa. Monet ohjelmistotalot 
työskentelevät myös kovan kilpailutilan- 
teen pakottamassa kiireessä, mikä jättää 
vähemmän aikaa laadunvalvontaan. 


Harhaanjohtava ikoni 

Ikonien, eli kuvakkeiden run- 
saus ja epähavainnollisuus on 
käyttäjätutkimuksissa usein 
huomattu ongelmaksi. Pienen symbolin 
tarkoitus on herättää käyttäjässä mielleyh- 
tymä, jonka hän nopeasti ymmärtää tietyk- 
si toiminnoksi. Työnteon pitäisi nopeutua, 
koska käyttäjän ei tarvitse selata valikoista 
haluamaansa toimintoa. Pienten värikkäi- 
den kuvien asiasisältö voi kuitenkin jäädä 
arvailun varaan tai johtaa selvästi harhaan. 
Esimerkiksi Microsoftin Excel-taulukko- 
laskentaohjelmassa kaatuva pilvenpiirtäjä 
symbolisoi toimintoa, jolla vain muuta- 
maan kysymykseen vastaamalla valitusta 
taulukon osasta luodaan diagrammi, eli 
kaavio. 

Microsoft tutki Saksassa, onko miniku- 
vien maailma asiakkaiden mielestä paisu- 
nut liiallisuuksiin. Tutkimus suoritettiin 
suuryrityksissä erityisten testiohjelmien 
avulla, jotka tutkivat, kuinka paljon teks- 
tinkäsittely- ja taulukkolaskentaohjelmien 
ominaisuuksia todella käytetään hyväksi. 
Tutkimustulosten mukaan viisi prosenttia 
kaikista mahdollisista ominaisuuksista 
riittää hyvin 95 prosenttiin kaikista tehtä- 
vistä. Kaikki "tarpeettomat" ominaisuu- 
det, jotka käyttäjä on ostanut ohjelman 
mukana, kuluttavat vain käyttäjän niuk- 
kaa ja kallista kiintolevytilaa. Tutkimus ei 
kuitenkaan estänyt Saksan Microsoftia 
markkinoiman viimeisillä CeBIT-messuil- 
la uutta Excel-taulukkolaskentaa, jossa 
on peräti 170 parannusta edelliseen versi- 
oon verrattuna. 

Todella käyttäjäystävällinen ohjelma an- 
taa käyttäjälle mahdollisuuden keskittää 
ajatuksensa täysin työhön. Tähän mennes- 
sä menestys on kuitenkin siivittänyt niitä 
ohjelmia, jotka sitovat käyttäjän mielen- 
kiinnon pois työasioista. Ohjelmakehittäjiä 
onkin kehoitettu ottamaan mallia 
suosituista peleistä, joissa on lähes kaikis- 
sa erittäin toimiva, yksinkertainen käyttö- 
liittymä. E ZO 
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TESTISSÄ 


Lasertulostimien 

perusluokka 

■ KUVAT 

PEKKA VÄÄNÄNEN 


Lähes jokainen mikronkäyttäjä 
tarvitsee kirjoittimen. Laatujäl- 
keen kykenevät laserkirjoittimet 
ovat olleet pitkään kalliita. Nyt 
peruslaserkirjoittimen voi saada 
jopa alle 4 000 markalla. 


L aatujälkeä tulostavat laserkirjoitti- 
met ovat tavanneet olla kalliita, ja 
edullista kirjoitinta haeskeleva on 
saanut tyytyä matriisi- tai mustesuih- 
kutulostimeen. Mustesuihkutulosti- 
mien suosion kasvu ja niiden verrattain hy- 
vä tulostusjälki ovat pakottaneet laserkir- 
joittimien valmistajat tuomaan markkinoil- 
le entistä huokeampia tulostimia. 

Nykyisin peruslaserkirjoittimen ja laa- 
dukkaan mustesuihkutulostimen hin- 
nanero on suhteellisen pieni. Mustesuih- 
kun saa 2000 - 3000 markalla ja perustason 
laserkirjoitti mesta joutuu maksamaan 
4000 - 5000 markkaa. Laserin korkeampi 
hinta tasoittuu käytännössä alhaisempien 
käyttökustannusten muodossa. 


Tuttu ja koettu toimintaperiaate 

Laserkirjoittimen toimintaperiaate on yk- 
sinkertainen. Valoherkistetyn rummun 
pintaan luodaan lasersäteen avulla kuvio - 
kirjain, merkki tai viiva - joka synnyttää si- 
tä vastaavan staattisen sähkövarauksen. 
Varautunut rummunosa vetää puoleensa 
tulostimessa käytetyn värijauheen, joka 
siirtyy paperille ja kiinnitetään siihen kuu- 
mentamalla. 

Samalla periaatteella toimivat kopioko- 
neet ja tulostimet ovat olleet yleisessä käy- 
tössä jo pitkään, joten tekniikka on var- 
maa ja koeteltua. J oissakin tapauksissa la- 
sersäteen asemesta käytetään hienojakois- 
ta led-matriisia, jolla haluttu varauskuvio 
luodaan rummulle. Vertailun tulostimista 
Panasonic perustuu led-tekniikkaan, muut 
ovat perinteisiä lasertulostimia. 
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B rother H L-631 
Canon LB P-4u 
H P LaserJet 4L 
Panasonic KX- 



Käyttäjän kannalta toimintaperiaatteella 
ei juurikaan ole väliä - kummallakin mene- 
telmällä syntyy hyvin samanlainen loppu- 
tulos. 


Mittaviin tulostuksiin 

Lasertulostin ei välttämättä ole sopivin sa- 
tunnaisesti pieniä määriä tulostelevan 
käyttäjän tarpeisiin. Mustesuihkutulostin 
saattaa jopa osoittautua järkevämmäksi 
vaihtoehdoksi. Mutta jos tulostustarve on 
melko jatkuvaa, tai halutaan kerralla tulos- 
taa suuria määriä, kallistuu vaaka 
lasertulostimen puoleen. 

M ustesu i h k utu I osti n tu I ostaa 
paperille kaistan kerrallaan, ikään 
kuin rivi riviltä. Tämän vuoksi sen 
tulostusnopeus on aina varsin ra- 
jallinen ja laatujälkeä tulostettaes- 
sa on usein tyydyttävä noin si- 
vuun - pariin minuutissa. 

Lasertulostin on tällaisessa käy- 
tössä parhaimmillaan. Vaikka hal- 
pojen lasertulostinten tulostusno- 
peus jääkin vain noin neljään - vii- 
teen sivuun minuutissa, syntyy sa- 
dan sivun tekstituloste 20 - 25 mi- 
nuutissa. 

Laserkirjoittimissa on usein 
myös suurempi syöttökaukalo 
kuin mustesuihkutulostimissa. 
Mustesuihkun käyttäjä voi joutua 
lisäämään paperia kesken tulos- 
tuksen siinä, missä laserkirjoitin- 
ta käyttävä voi huoletta jättää 
laitteen tulostamaan ja jatkaa 
muita töitään. 

Brother on vertailun tulostimis- 
ta ainoa, jossa on 200 arkin pape- 
rikaukalo, kolmen muun tulosti- 
men paperikapasiteetti rajoittuu 
noin sataan arkkiin. 

Tulee kuitenkin muistaa, että 
vertailun pikkulaserit ovat nimen- 
omaan henkilökohtaiseen käyt- 
töön tarkoitettuja tulostimia. 
Massatulostamiseen tai lähiver- 
kon tulostimeksi niistä ei hitau- 
den ja niukan paperikapasiteetin 
vuoksi ole. Jos tulostustarpeet 
ovat todella suuret ja jatkuvat, 
kannattaa harkita tehokkaam- 
man ja nopeamman tulostimen 
hankintaa. 


Halvat käyttökulut 

Tulostusmäärien kasvaessa alka- 
vat käyttökulut muodostaa han- 
kintahintaa merkittävämmän te- 
kijän. Laserkirjoittimen muita pe- 
rustulostimia kalliimman hankin- 
tahinnan vastapainona ovatkin 
sitten kaikkein pienimmät käyttö- 
kulut. Jos mustavalkotulostami- 
nen mustesui hkuki rjoitti mel la 


maksaa vähintään noin 35 penniä arkilta, 
niin lasertulostimella sivun tulostushin- 
naksi muodostuu vain 20 - 30 penniä. 

Mustesuihkutulostimen käyttökustan- 
nukset nousevat olennaisesti, jos pyritään 
parempaan tulostuslaatuun käyttämällä ta- 
vallisen kopiopaperin asemesta erityistä 
mustesui hkupaperia. Pelkän paperin 
osuus saattaa tällöin muodostaa noin mar- 
kan suuruisen menoerän tulostettua sivua 
kohden. 

Satunnaisessa käytössä tulostuskulujen 
osuus ei muodostu merkittäväksi, mutta 
jos puhutaan tuhansista tulostetuista si- 
vuista, alkavat erot jo tuntua. Vertailun la- 
serkirjoitinten tulostuskulujen erot eivät 
ole hirmuisen suuret. Halvinta on tulosta- 
minen Brotherilla, 1000 arkin tulostaminen 
kopiopaperille maksaa noin 200 markkaa. 
Kalleimmaksi käy Panasonic, sen vastaa- 
vat kulut nousevat noin 300 markkaan. Ca- 
non ja HP sijoittuvat näiden kahden väli- 
maastoon. 


Niukasti muistia 

Koneiden vakiomuistin koko on 1 - 2 me- 
gatavua. Kaksimegatavuisen Panasonicin 
muisti on eniten laajennettavissa. Se voi- 
daan laajentaa viiteen megatavuun. Cano- 
nissa on 1,5 megatavun muisti, ja se voi- 
daan kasvattaa 4,5-megatavuiseksi. Brot- 
her ja HP on kumpikin varustettu yhden 
megatavun muistilla, ja muistin enimmäis- 
määrä on kaksi megatavua. 

Aikaisemmin monissa halvimman hinta- 
luokan lasertulostimissa oli vain 512 kilo- 
tavua muistia. Tällä muistin määrällä ei ko- 
kosivun grafiikan tulostaminen onnistu. 

Muistin määrä ei suoranaisesti vaikuta 
tulostusnopeuteen, ainoastaan siihen kuin- 
ka monimutkaista grafiikkaa kirjoitin ky- 
kenee tulostamaan. J os kuva on monimut- 
kainen, ja muistia liian vähän, jakautuu tu- 
lostettu kuva usealle arkille. Kaikkien ver- 
tailun kirjoittimien muisti riittää noin si- 
vun kokoisen graafisen kuvan tulostami- 
seen, ja tämä täyttää perustulosti mel le 
asetettavat vaatimukset. 


Helppoja hallita 

Vertailun kirjoitinten hallinta on suhteelli- 
sen helppoa. Niiden toimintaa ohjataan 
suurimmaksi osaksi ohjelmasta (Win- 
dows). Painikkeiden ja merkkivalojen 
määrä on vähäinen, ja Panasonicia lukuun- 
ottamatta niistä puuttuu jopa virtakytkin. 
Sähköverkkoon kytketty tulostin kytkey- 
tyy päälle, kun sille lähetetään tietoa. 

Brotherin ja HP:n käyttäminen on vaiva- 
tonta ja sujuvaa, tulostus sujuu ilman lisä- 
toimenpiteitä. Canon vaatii kirjoittimen 
On Line -painikkeen painamisen ennen 
kuin se on valmis vastaanottamaan tietoa. 

Panasonic on vertailun laitteista ainoa, 
jonka hallinta on monimutkaista. Siinä on 


muita suurempi määrä painikkeita, ja sää- 
töjä tai valintoja tehdessä joutuu tirkistele- 
mään syvälle sijoitettua valaisematonta 
nestekidepaneelia. 

Kirjoitinten koko ja massa on suunnil- 
leen samanlainen, mutta niiden muotoilu 
eroaa toisistaan. Siroin ja pienin on pysty- 
asentoon sijoitettava Panasonic. Led-peri- 
aatteella toimivana se ei myöskään kuu- 
mene yhtä paljon kuin muut kirjoittimet. 

Perinteisesti muotoillut Canon ja HP 
muistuttavat kovasti toisiaan. Ne ovat la- 
sertulostimiksi yllättävän siroja ja pieniko- 
koisia. Brother on joukon omintakeisin ja 
kookkain. Se muistuttaa jossakin määrin 
faksilaitteita. 

Canon ja HP ovat käyttökunnossa ilman 
erityisten luukkujen tai tasojen kääntämis- 
tä esiin. Syöttökaukalo sijaitsee tulostimen 
alla ja valmiit tulosteet tulevat kirjoittimen 
päällä sijaitsevaan kaukaloon - siistiä ja yk- 
sinkertaista. 

Käyttökuntoon saattamiseksi Brotheris- 
ta täytyy avata erillinen luukku, joka muo- 
dostaa tason, johon valmiit tulosteet kerty- 
vät. Panasonic on todella siro ja pieni sul- 
jettuna, mutta käyttökunnossa sen toisesta 
kyljestä kallistuu esiin kaksi viistoa tasoa - 
toinen paperi nsyöttöön ja toinen tulosteil- 
le. Kumpikin näistä tulostimista vaatii 
käyttökuntoon saatettuna selvästi enem- 
män pöytätilaa kuin luukut suljettuina. 


Puhinaa ja hurinaa 

Kukaan ei varmaan koskaan jää kaipaa- 
maan matriisikirjoittimen äänekästä räti- 
nää. Laserkirjoittimen käyttäjäksi ryhtyvä 
kokee silti melkoisen yllätyksen, sillä kes- 
kivertolaseri pitää toimiessaan aikamoista 



Brotherin sekä HP:n kytkinten ja merkkivalojen 
määrä on niukka ja käyttö helppoa. 
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hurinaa. Vanhan lasertulostimen omistaja 
kytkee mielellään virran pois laitteesta he- 
ti kun tulostus on suoritettu. 

Hurinan aiheuttaa laitteen puhallin, joka 
jäähdyttää värin kiinnittämisessä kuumene- 
vaa koneistoa. Lasekirjoittimeen verrattuna 
mustesuihkutulostimen pyyhkäisyäänet 
kuulostavat kuiskaukselta. Hiljaisessa huo- 
neessa tulostimen ääni on yllättävän kova. 

Onneksi nykyisin lasertulostimetkin 
ovat hiljentyneet ja pahin puhina kestää 
vain tulostushetken. Muun aikaa tulostin 
on hiljaa. Vertailun ehdottomasti hiljaisin 
laite on led-periaatteella toimiva Panaso- 
nic. Sen 43 desibelin käyntiääni on vain 
noin neljännes muiden laitteiden äänek- 
kyydestä. Muiden kolmen kohdalla 49 de- 
sibelin puhina on melko samanlaista, eli 
varsin kuuluvaa. 


Kahdenlaista ylläpitohuoltoa 

Lasertulostimien käytössä kuluu värijau- 
hetta, eikä valoherkkä rumpukaan kestä 
loputtomiin. Jossakin vaiheessa konee- 
seen täytyy lisätä värijauhetta tai vaihtaa 
kulunut rumpu uuteen. 

Kuvien tai grafiikan tulostaminen kulut- 
taa enemmän värijauhetta kuin pelkän 
tekstin tulostaminen. Valmistajien ilmoitta- 
mat tulostusmäärät on yleensä arvioitu 
tekstitulosteiden pohjalta, joten paljon gra- 
fiikkaa tulostava voi varautua värin loppu- 
miseen ennen ilmoitettua tulostusmäärää. 

Kun värijauhe uhkaa ehtyä ja/tai rum- 
mun elinkaari lähestyä loppuaan, alkaa tu- 
losteiden laatu heiketä. Tavallisesti tämä 
ilmenee siten, että tulosteet ovat haalistu- 
neen näköisiä ja tulostusjälki on epätasais- 
ta tai juovallista. Joskus tulostusjäljen 
heikkeneminen johtuu siitä, että värijauhe 
on jakautunut epätasaisesti säiliössä. Ti- 
lannetta voi yrittää parantaa irrottamalla 
värijauhesäiliön (mikäli tätä ei erikseen 
kielletä) ja kallistelemalla säiliötä tai ka- 
settia varovasti puolelta toiselle. Joskus 
tästä on apua, toisinaan ei. J os tämäkään 
ei auta, on värijauhetta lisättävä tai vaih- 
dettava rumpu-värijauhekasetti. 

Valmistajilla on kaksi erilaista ratkaisua. 
Toisissa koneissa rumpu ja värijauhesäiliö 
muodostavat yhden kompaktin yksikön. 
Kun tulostusjälki alkaa hiipua olematto- 
miin, on aika vaihtaa koko yksikkö. Vertai- 
lumme tulostimista Canon ja HP ovat tällai- 
sia, ja ne molemmat perustuvatkin samaan 
Canonin valmistamaan PX-koneistoon. 

Toinen tapa on vaihtaa rumpu ja värijau- 
he erikseen. Useimmiten rummun elinikä 
on värijauheannosta pidempi, joten tulos- 
tusjäljen heiketessä täytyy lisätä värijau- 
hetta. Jos tulosteiden laatu alkaa heiketä, 
kannattaa ensin lisätä värijauhetta. J os tä- 
mä ei auta, on rumpu vaihdettava. 

Koska vertailun tulostimissa ei ole las- 
kuria, joka ilmaisisi tulostettujen arkkien 
määrän, kannattaa pitää jonkinlaista kir- 



Panasonicia lukuunottamatta vertailun tulostimis- 
sa on erillinen, tavanomaista suorempi paperirata. 
Canonin ja HP:n erillissyötön ansiosta voidaan tu- 
lostaa vaikkapa kirjekuoriin tai tavallista paksum- 
malle paperille. 

jaa. Tämä on helppoa, koska kopio- tai tu- 
lostuspaperi myydään tavallisimmin riisin, 
eli 500 arkin erissä. 

Paperilla on aina kaksi puolta: priima ja 
sekunda. Paperiarkin toinen puoli on tois- 
ta sileämpi ja kiiltävämpi. Paperipakkauk- 
sen päädyssä oleva nuoli ilmaisee priima- 
puolen. Parhaimpaan tulokseen pyrittäes- 
sä kannattaa huolehtia siitä, että tämä 
puoli tulee tulostimen rumpua vasten. 

Suuri kertakulu 

Canon-koneistoisten tulostimien kerralla 
vaihdettava rumpu-värikasettimoduuli on 
käytännössä helppo ratkaisu ja sen vaih- 
don myötä vaihdetaan samalla lähes kaik- 
ki kulumiselle alttiit osat. Sen noin 600 
markan hinnalla saa kirjoittimen toimi- 
maan pitkään. 

Vaikka laserkirjoittimella tulostaminen 
on suhteellisen halpaa, saattaa monia ar- 
veluttaa se, että kertamenona esimerkiksi 
rummun tai rumpu-värikasettiyhdistelmän 
hankinta tulee melko kalliiksi. Halvimmil- 
laan tämä tarkoittaa noin puolentoista sa- 
dan markan hintaisen värijauhepatruunan 
hankintaa, mutta kalleimmillaan yli tuhan- 
nen markan hintaisen rummun vaihtoa. 

Käytetty rumpu ja värikasettien jätteet 
ovat ongelmajätettä ja siksi monet tulos- 
tinvalmistajat ovat ympäristösyistä valin- 
neet erillisen rumpuun ja värisäiliöön pe- 
rustuvan ratkaisun. Tällä tavoin koneiston 
ja rummun elinikä saadaan hyödynnetyksi 
mahdollisimman tehokkaasti. 

Värijauhe-rumpuyhdistelmien kohdalla 
ongelmia voidaan lieventää kierrättämällä. 
Suomessakin toimii muutamia yrityksiä, 
jotka kunnostavat käytettyjä kasetteja ja 
myyvät ne edelleen. Vanha kasetti käy 
vaihdossa välirahana. Kunnostettu ja täy- 
tetty rumpu-värisäiliöyhdistelmä maksaa 
noin 75 prosenttia uuden hinnasta. 

Kun lähtee hankkimaan uutta rumpua 
tai rumpu-värijauhekasettia, kannattaa 
rummun tai kasetin sekä tulostimen tyyppi 
kirjoittaa muistiin. Markkinoilla on useita 
toisiaan muistuttavia kasetti- ja rumpu- 
tyyppejä. 


Käsiteltävä varoen 

Rummun ja värijauhepakkausten käsitte- 
lyssä kannattaa olla huolellinen. Nykylase- 
reilla huoltotoimet on mahdollista suorit- 
taa niin, että värijauhe ei sotke paikkoja. 
Irrallinen värijauhe on uskomattoman 
mustaa, ja käsissä, vaatteissa tai koneissa 
se sotkee paikat pahasti. 

Lasertulostimen rumpu on arka valolle - 
valonarkuuteenhan koko homma perus- 
tuukin. Siksi sitä ei pidä pakkauksen avaa- 
misen jälkeen käsitellä suorassa auringon- 
valossa. Rummun pintaa ei myöskään pidä 
kosketella, sillä sormista tarttunut rasva 
estää värijauheen kiinnittymisen ja tekee 
tuhruja tulosteisiin. Jos huolimattomuut- 
taan onnistuu tuhoamaan rummun, on 
edessä uuden osto. 

Rummun ja värijauheen asennuksesta 
annetut ohjeet on syytä lukea huolellisesti 
läpi. Jos rumpu ja/tai kasetti asetetaan 
huolimattomasti paikoilleen, saattavat esi- 
merkiksi rummun pyöritysmekanismin 
hammaspyörät rikkoutua. 



Brotherin rumpua tai värijauhesäiliötä vaihdettaes- 
sa paperin syöttökaukalo täytyy poistaa. 



Canonin muistin laajentaminen sujuu ilman työka- 
luja. Laitteen kyljessä oleva luukku avataan, suo- 
japelti poistetaan ja muistikortti sijoitetaan pai- 
koilleen. 
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Tulostusjäljessä ei suuria eroja - 
nopeudessa sitäkin enemmän 

Vertailun tulostinten tulostustarkkuus on 
teoriassa sama, 300 pistettä tuumalle. Tu- 
lostusjäljen suhteen ne ovatkin melko ta- 
saväkisiä. Canon ja HP tuottavat jonkin 
verran parempaa jälkeä kuin Brother ja 
Panasonic, mutta ero ei ole suuri. Brother 
on kuitenkin tulostusjäljeltään vertailun 
heikoin. 

E rot näkyvät lähinnä ääriviivaterävyydes- 
sä. Canonin ja HP:n toistamien kirjainten ja 
linjojen ääriviivat ovat hyvin terävät, kun 
taas Brotherin ja Panasonicin tulosteissa on 
nähtävissä hienoista ääriviivan rakeisuutta. 
Canon ja HP tuottavat myös ohuemman ja 
terävämmän viivan kuin Brother ja Panaso- 
nic. Myös tämä kertoo paremmasta käytän- 
nön tulostustarkkuudesta. 

Tekstin ja grafiikan lisäksi lasertulosti- 
mella voidaan tulostaa sävykuvia. Koska 
kirjoitin itsessään ei kykene toistamaan 
harmaasävyjä - vain mustaa valkoisella - 
tulostuvat sävykuvat painettujen kuvien 
tapaan rasteroituina. Myös sävykuvien 
toistossa Canon ja HP ovat hieman muita 
parempia. Panasonic tuottaa muita hie- 
man huonomman ja epäsäännöllisem- 
män rasterikuvion, joten vertailun ko- 
neista se sopii huonoimmin sävykuvien 
toistoon. 

Tulostusnopeudessa erot ovat suurem- 
mat kuin tulosteiden laadussa. Brother on 
nopein tulostaja ja Canon selvästi hitain. 
Kun viisi tekstisivua tulostui Brotherilla 
reilussa minuutissa, kulutti Canon samaan 
jo 2,5 minuuttia. Kuvatulosteiden kohdalla 
erot tulivat vieläkin selvemmin esiin. Sivun 
kokoinen sävykuva tulostui Brotherilla pa- 
rissa minuutissa, mutta Canon käytti sa- 
maan lähes yhdeksän minuuttia. HP:n ja 
Panasonicin tulostusajat sijoittuvat näiden 
kahden väliin. 


Fontit 

Takavuosina kirjoittimeen valmiiksi ohjel- 
moitujen fonttien määrä oli paljon nykyis- 
tä tärkeämpää. Jos kirjoitinta käytetään 
DOS-ohjelmien kanssa, on niiden määrällä 
vielä nykyisinkin merkitystä. Kirjoittimen 
fontit ovat kahden tyyppisiä; tiettyinä pis- 
tekokoina käytettäviä b i tt i k a rttaf o n ttej a ja 
vapaasti skaalattavia fontteja. 

Bittikarttafontteja on tavallisimmin 6 - 
14 pisteen kokoisina, joten niillä saa tulos- 
tetuksi pientä, normaalikokoista ja lähes 
otsi kkokokoista tekstiä. Skaalattavia font- 
teja voidaan käyttää lähes minkä kokoisi- 
na tahansa, luettavuus tai paperin koko sa- 
nelevat käytännön rajat. 

Kirjoittimen sisäisen fonttivalikoiman 
merkitys ei ole kovin suuri, mutta tekstitu- 
losteet syntyvät jonkin verran nopeammin 
jos käytetään kirjoittimen omia fontteja. 
Windows-käyttäjän ei tarvitse olla kovin 
huolissaan fonttivalikoimasta, sillä T ruety- 


pe-fontit toistuvat kirjoittimilla juuri niin 
tarkasti ja hyvin kuin kirjoittimen tulostus- 
tarkkuus sallii. Tosin tällöin tiedosto lähe- 
tetään kirjoittimelle grafiikkana ja tulostus 
on hitaampaa. 

HP tarjoaa vertailun parhaan fonttivali- 
koiman, valittavissa on peräti kahdeksan 
erilaista vapaasti skaalattavaa kirjasin- 
tyyppiä yhteensä 26 erilaisena versiona. 
Niukin fonttivalikoima on Brotherissa, se 
tarjoaa vain kaksi eri kirjasintyyppiä kol- 
messa eri pistekoossa. 


Emuloinnit 

Emuloinnilla tarkoitetaan sitä, että kirjoi- 
tin osaa matkia jotain toista yleistä kirjoi- 
tinta tai kirjoitintyyppiä. Takavuosina täl- 
läkin oli paljon nykyistä enemmän merki- 
tystä. Kaikki DOS-ohjelmat eivät suinkaan 
toimineet kaikkien kirjoitinten kanssa ja 
silloin täytyi yrittää selvitä ongelmasta 
emuloinnin avulla. 

Nykyisin emulointien merkitys on vä- 
hentynyt ja sillä on oikeastaan eniten mer- 
kitystä joidenkin erityisohjelmien käyttäjil- 
le. Nykyisin riittää se, että kirjoittimen mu- 
kana tulee kunnollinen Windows-ajuri. 
Windows itsessään kattaa jo useimmat 
tunnettujen valmistajien kirjoittimet, mut- 
ta harvinaisemman tulostimen käyttäjä saa 
laitteestaan parhaimman tuloksen sen 
omalla ajurilla. 

Brother toimii HP Laserjet II -tilassa 
(PCL 4) ja osaa matkia Epson FX:ää ja 
IBM Proprinteriä. Canon toimii vain 
CaPSL-tilassa, ja HP sekä Panasonic toimi- 
vat vain HP-standardin mukaisessa PCL 5- 
tilassa. 

Emulointien yhteydessä kannattaa mai- 
nita Canonin CaPSL-ohjelmointikieli, jon- 
ka avulla kirjoitin saadaan tulostamaan 
monia vakiotulosteista poikkeavia efekte- 
jä, kuten sävypohjaisia tekstilaatikoita. 
Näillä voidaan luoda vakioelementtejä tu- 
losteisiin, esimerkiksi yrityksen logo ja yh- 
teystiedot kirjelomakkeeseen. 


Minkä hankkisin? 

Vertailun kirjoitinten hintahaarukka ei ole 
suuri. Listahintoja vertaillen halvimman ja 
kalleimman tulostimen hinnanero on 1000 
markkaa. Käytännön katu- tai tarjoushinta 
saattaa olla jopa 1000 markkaa listahintaa 
alhaisempi. Tarjouksessa listahinnalla 
myytävän tulostimen kylkiäisenä voi saada 
esimerkiksi usean tuhannen markan hin- 
taisen tekstinkäsittelyohjelman. 

4250 markan hintainen Panasonic on ver- 
tailun halvin laite, mutta toisaalta sen käyt- 
tökulut ovat kaikkein korkeimmat. Sen tu- 
lostusjälki ei myöskään aivan yllä Canonin 
ja HP:n tasolle. 

HP on 5250 markan hintaisena vertailun 
kallein laite, mutta tarjoaa hinnan vasta- 
painoksi kohtuulliset käyttökulut ja eri n- 



Panasonic on vertailun siroin ja pienikokoisin laite. 
Sen mitat kuitenkin kasvavat tuntuvasti kun pape- 
ri nsyöttökau ka lo ja tulostekaukalo avataan käyttö- 
kuntoon ja laite liitetään paksulla tulostuskaapelil- 
la tietokoneeseen. 



Canonin käyttökytki nten ja merkkivalojen määrä 
on minimaalinen. Tämän ansiosta tulostimen käyt- 
tö on helppoa ja yksinkertaista. 



HP:n liittimet piilotetaan erillisten suojaluukkujen 
taakse, missä ne ovat hyvin suojassa kolhuilta. Ku- 
van Centronics-liittimen lisäksi myös virtajohtimelle 
on vastaava suoja koneen toisessa takakulmassa. 



Panasonicin hallintapainikkeiden määrä on muita 
suurempi ja epähavainnollisempi. Nestekidepä nee- 
lin avulla voidaan valita monia toimintoja ja toimi- 
tiloja, mutta taustavalaisemattoman paneelin 
tekstien lukeminen on hieman hankalaa. 
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Lasertulostimien perusluokka 



B ro the r 



Mikä kirjoitin? 





10 % 

20 % 



Testitulosteet paljastavat kirjoittimien tulostus- 
jäljen tarkkuuden sekä kyvyn muuntaa harmaa- 
sävykuvan sävyt rasterikuvioksi. 

Tulosteissa kannattaa kiinnittää huomiota linjo- 
jen suoruuteen ja yksityiskohtien toistumiseen. 
Harmaasävykuvatulosteissa on nähtävissä eroja 
kuvan tummuudessa sekä rasterikuvion säännöl- 
lisyydessä. 


omaisen tulostusjäljen. HP:n ominaisuudet 
ovat myös muita monipuolisemmat. 

Canon maksaa vain niukasti vähemmän 
kuin HP ja tarjoaa myös hyvän tulostusjäl- 
jen ja varsin mittavat ominaisuudet. Hitaus 
on Canonin ainoa heikkous. 

Brother on vertailun toiseksi halvin tu- 
lostin, ja sen käyttökulut ovat kaikkien al- 
haisimmat. Vaikka sen tulostusjälki onkin 
vertailun heikoin, se on toisaalta huokea ja 
selvästi vertailun nopein laite. 

Yhteenvetona voisi todeta, että kokonai- 
suutena HP on vertailun paras laite ja vaa- 
tivan tulostajan paras valinta. J os taas ha- 
lutaan tulostaa paljon tekstiä halvalla ja 
nopeasti, tarjoaa Brother tähän hyvät omi- 
naisuudet. 

Panasonic ja Canon ovat kumpikin aivan 
kelvollisia tulostimia. Panasonicin hiljai- 
suus ja pieni koko saattaa viehättää erityi- 
sesti kotikäyttäjää. J ollei kuvien tai grafii- 
kan tulostaminen ole käyttäjälle tärkeätä, 
ei Canon ole olennaisesti muita huonompi 
valinta. EZQ 


Arvosteluperusteet 

Laitteet on pisteytetty arvosanoin 6 - 10. Arvosanat liittyvät tulosteiden laatuun, nopeustes- 
teihin, laitteiden varustelutasoon sekä kirjoittimien muihin ominaisuuksiin. 

Nopeustesteillä on vain 30 prosentin painoarvo kokonaisarvosanaan koska edullisen pe- 
ruslaserin valinnassa nopeus ei ole ensisijainen kriteeri. 

T ulostuslaadun painoarvo vaikuttaa nopeuden tavoin 30 prosentin verran kokonaisarvosa- 
naan. Koska edullinen laserkirjoitin hankitaan useammin tekstin kuin kuvien tulostukseen, vai- 
kuttaa tekstitulosteiden laatu arvosanaan kuva tulosteita enemmän. 

Laitteiston kohdalla vaikuttaa laitteiden äänekkyys arvosanaan yhtä paljon kuin muuta 
osatekijät yhteensä. Huolto ja hallinta tarkoittaa laitteen normaaleja ylläpitotoimia; paperin 
ja värijauheen lisäämistä sekä säätimien käyttöä ja ilmaisinten selkeyttä. Sij oi tettavuutta ja 
varustelua arvioitaessa on kiinnitetty huomiota laitteen vaatimaan tilaan, paperinsyöttö- 
kaukalon kokoon sekä ohjekirjojen ominaisuuksiin. 


Arvosanat 


Tulostuslaatu 

30% 

Tekstitulostus 
Grafiikan ja kuvien tulostus 
Teksti 

Painoarvo 

20% 

10% 

10% 

Brother 

7 

8 

10 

Canon 

9 

9 

8 

HP 

9 

9 

8 

Panasonic 

8 

7 

9 

Tulostusnopeus 

Muotoiltu teksti 

10% 

10 

8 

8 

9 

30% 

Graafinen kuva 

5% 

9 

6 

9 

8 


Valokuva 

5% 

10 

7 

8 

9 

Laitteisto 

Äänekkyys 

20% 

9 

9 

9 

10 

40% 

Huolto 

5% 

9 

9 

9 

7 


Hallinta 

5% 

9 

8 

9 

8 


Sijoitettavuus 

5% 

8 

8 

8 

9 


Varustelu 

5% 

9 

8 

8 

8 


Yhteensä 

100% 

8,65 

8,40 

8,65 

8,55 


Tulostusnopeus 


Brother 

Canon 

HP 

Panasonic 

Teksti, 1 sivu 

28,0 s 

42,0 s 

41,0 s 

34,0 s 

Teksti, 5 sivua 

74,0 s 

101,0 s 

100,0 s 

93,0 s 

Muotoiltu teksti, 1 sivu 

25,0 s 

51,0 s 

41,0 s 

38,0 s 

Muotoiltu teksti, 5 sivua 

73,0 s 

151,0 s 

102,0 s 

98,0 s 

Corel- kuva 

138,0 s 

527,0 s 

132,0 s 

184,0 s 

Valokuva 

33,0 s 

105,0 s 

79,0 s 

67,0 s 

Keskiarvo 

61,8 s 

162,8 s 

82,5 s 

85,7 s 


Tulostuskustannukset 



Värijauhe 



Rumpu 





Kesto 

hinta 

penniä 

Kesto 

hinta 

penniä 

Kulut 


sivua 


sivu 

sivua 


sivu 

sivua kohden 









Brother 

3000 

290 

10 

17000 

1150 

7 

16 

Canon 

3000 

310 

10 

3000 

310 

10 

21 

HP 

3000 

323 

11 

3000 

323 

11 

22 

Panasonic 

1600 

165 

10 

6000 

955 

16 

26 
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Brother HL-631 


★★★★ 


Hinta 

4500 mk 

edustaja 

Enestam Ky 

puhelin 

(90) 875 1177 

takuu 

6 kk 

huoltopisteet 

53 

mitat (1 x s x k) 

36,5 x 36,0 x 18,4 

paino 

9,2 kg 

Koneisto 

Brother 

tarkkuus (pistettä tuumalle) 

300 x 300 

resoluution parannus 

- 

nopeus (sivua minuutissa) 

6 

muisti / muistia korkeintaar 

i 1 Mt/ 2 Mt 

Vaihto- osat 


värijauheen kesto 

3000 s. 

värijauheen hinta 

290 mk 

rummun kesto 

17000 s. 

rummun hinta 

1150 mk 

tulostetun sivun hinta (1) 

16 penniä 

Liitännät 

rinnakkais 

paperikaukalo 

200 arkkia 

erillisarkin syöttö 

on 

ohjauskieli 

PCL 4 

emuloinnit 

Epson Fx, IBM Proprinter 

Kirjasinlajit 


skaalattavat 

- 

kiinteät 

2 

käyttöohje 

suomi 

Lisävarusteet 


lisämuisti 

790 mk 

Nopein 


Brotherin HL-631:n on omintakeisen näköi- 

nen - harvoin lasertulostin muistuttaa näin 

paljon perinteistä kirjoitinta. Laitteesta ulko- 

neva paperikaukalo ja eteen aukeava tulos- 

tetaso jatkerautoineen kasvattavat B rotherin 

mittoja sekä korkeus- 

että syvyyssuunnassa. 

Laite soveltuu myös 

kirjekuorille ja tarra-ar- 

keille tulostukseen, koska paperiradan kulma 

on loiva, alle 50 astetta. 


Brotherissa on vertailunelikon nopein ko- 
neisto - 6 tekstisivua minuutissa - mikä vai- 
kuttaa kaikkeen tulostukseen. Vain CorelD- 
raw-kuvan tulostustestissä se jäi toiseksi 
HP:lle. Laitteessa ei ole lainkaan virta kytkintä. 
Se on aina valmiustilassa ja kytkeytyy pois 
päältä itsestään. Tuuletin tosin vaikenee vasta 
reilun neljän minuutin kuluttua viimeisen arkin 
tulostamisesta. Se on harmillista, sillä laitteen 
käyntiääni on aavistuksen verran voimakkaam- 
pi kuin muiden vertailun kirjoittimien. 

Brotherin kirjoitinajuri on kaksisuuntainen, 
laitteen ohjauspaneelin toiminnot saa näky- 
viin myös tietokoneen näytölle. Ajuri on 
myös muilta ominaisuuksiltaan monipuoli- 
nen: tulostustarkkuuden lisäksi ovat erikseen 
valittavissa tulosteen rasterointitapa sekä si- 
vumuistin pakkaustapa. Laitteen selkeä oh- 
jauspaneeli on toteutettu kahdella painik- 
keella ja tekstimerkinnöin erotelluilla toimin- 
to valoilla. 

Kirjoittimen kuvarumpu on poikkeukselli- 
sen pitkäikäinen. Erillisen värijauhekasetin 
vaihto on helppoa, ja irtonainen paperikau- 
kalo istuu helposti paikalleen vain kirjoittimen 
päälle asettamalla. 




HP LaserJet 4L 


★★★★ 


Hinta 

5233 mk 

maahantuoja 

Hewlett- Packard Oy 

puhelin 

(90) 887 21 

takuu 

12 kk 

huoltopisteet 

3 

mitat (1 x s x k) 

36,2 x 35,3 x 16,4 

paino 

7 kg 

Koneisto 

Canon PX 

tarkkuus (pistettä tuumalle) 

300 x 300 

resoluution parannus 

RET 

nopeus (sivua minuutissa) 

4 

muisti / muistia korkeintaan 

1 Mt/ 2 Mt 


Vaihto- osat 

värijauheen kesto 

värijauheen hinta 

rummun kesto 

rummun hinta 

tulostetun sivun hinta (1) 

Liitännät 

paperikaukalo 

erillisarkin syöttö 

ohjauskieli 

emuloinnit 

Kirjasinlajit 

skaalattavat 

kiinteät 

käyttöohje 

Lisävarusteet 

lisämuisti 


Tasapainoisin 

HP LaserJet 4L perustuu Canon LBP-4u:n 
tavoin Canon PX-koneistoon. Se on HP:n 
valmistamista kirjoittimista pienikokoisin ja 
muistuttaa ulkonäöltään Canonia. Erot tule- 
vat esiin vasta kuvia tulostettaessa, jolloin 
HP vetää nopeampana pidemmän korren. 
Valmiiden tulosteiden liukuminen suoraan 
kirjoittimen päälle kuin tarjottimelle on käyt- 
täjäystävällinen ratkaisu. Paperi kaukalon si- 
joitus kirjoittimen alle säästää arvokasta pöy- 
tätilaa. Myös tarroille ja kirjekuorille tulosta- 
minen onnistuu vaivatta, kun paperirata saa- 
daan suoraksi takapaneelin kytkimellä. 

Laitteessa ei ole virta kytkintä, joten se on 
jatkuvasti valmiustilassa ja sammuu itsestään 
reilun puolen minuutin kuluttua viimeisen arkin 
tulostamisesta. Ohjauspaneeli on pelkistetty: 
neljä merkkivaloa ja vain yksi painike. Valot on 
merkitty kuvakkein, joiden merkitys selviää lait- 
teen päälle liimattavasta ohjetarrasta. 

Laserjetin kirjoitinliitäntä on kaksisuuntai- 
nen, joten ilmoitukset koneen toiminnasta 
saa näkyviin myös mikron näyttöruudulle. Kir- 
joitinajuri mahdollistaa tulostuksen myös 
Econo-tilassa, jolloin joka toinen kuvapiste jä- 
tetään tulostamatta, ja värijauhetta säästyy. 
Tulostimen yhden megatavun muisti saadaan 
riittämään vaativampaankin kuvatulostukseen 
kirjoittimen omalla pakkaustekniikalla. 

HP tarkentaa tulostusjälkeään RET-terä- 
vöintitekniikalla. Plussaksi LaserJ etille on las- 
kettava sen laaja sisäinen kirjasinlajivalikoi- 
ma. Kuvarumpu ja värijauhekasetti on yhdis- 
tetty samaan, nopeasti ja vaivattomasti vaih- 
dettavaan osaan. 



3000 s. 
sis, rummun hintaan 
3000 s. 
646 mk 
22 penniä 
rinnakkais 
100 arkkia 
on 
PCL5 


8 

suomi 
767 mk 



Panasonic KX-P4401 


★★★★ 


Hinta 

maahantuoja 

puhelin 

takuu 

huoltopisteet 
mitat (I x s x k) 
paino 

Koneisto 

tarkkuus (pistettä tuumalle) 
resoluution parannus 
nopeus (sivua minuutissa) 
muisti / muistia korkeintaan 
Vaihto- osat 
värijauheen kesto 
värijauheen hinta 
rummun kesto 
rummun hinta 
tulostetun sivun hinta (1) 
Liitännät 
paperikaukalo 
erillisarkin syöttö 
ohjauskieli 
emuloinnit 
Kirjasinlajit 
skaalattavat 
kiinteät 


4250 mk 
Kaukomarkkinat oy 
(90) 5211 
12 kk 
19 

12,7 x 38,1 x 29,7 
6,3 kg 
Panasonic LED 
300 x 300 

4 

2 Mt / 5 Mt 

1600 s. 
165 mk 
6000 s. 
955 mk 
26 penniä 
rinnakkais 
100 arkkia 
ei 

PCL 5 


2 

2 


käyttöohje suomi 

Lisävarusteet 

Lisämuisti 1000 mk / 1 Mt, 1450 mk / 2 Mt, 2600 mk / 4 Mt 


Hiljaisin 

Panasonicin erityisesti kotikäyttöön suunnat- 
tu laatukirjoitin on muista poiketen pystymalli- 
nen ja huomattavan pienikokoinen. Tilantar- 
vetta lisäävät laitteen kyljestä avautuva pape- 
rinsyöttötaso ja päältä vinosti ylöspäin auki 
kääntyvä tulostealusta. Panasonic on pieni- 
kö koisuutensa ja keveytensä ansiosta hel- 
pommin siirreltävissä kuin muut vertailun tu- 
lostimet. 

Kirjoittimen sisäiseen fonttivalikoimaan 
kuuluu kiinteiden C ourier- ja C entu ^-kirjasin- 
ten lisäksi skaalattavat Times ja Universal. 

Panasonicin ohjauspaneeli on toteutettu 
muista edullisista nykylasereista poiketen kal- 
vonäppäimillä ja pienellä, valaisemattomalla 
nestekidenäytöllä. Niiden lisäksi etupaneelis- 
sa on suuret ja selkeät O n Line- ja P rint-näp- 
päimet. Näyttöavusteinen kalvonäppäinohjai- 
lu on hankalaa ja vaatii ohjekirjojen selailua. 

Laitteen valintaa kotikirjoittimeksi puoltaa 
erityisesti se, että Panasonic on vertailun hil- 
jaisin kirjoitin: paperin syöttö mekaniikan ko- 
lahdukset ovat voimakkaampia kuin koneiston 
käyntiääni, ja koska laitteessa ei ole lainkaan 
tuuletinta, se vaikenee heti tulostuksen pää- 
tyttyä. LED-tekniikkaan perinteisen laserteknii- 
kan sijaan perustuva koneisto osoittautui tu- 
lostuskokeissa selvästi C anonin ja H P :n käyt- 
tämää Canon PX-koneistoa sukkelammaksi. 

Laitteen kuvarumpu on uusittava värijauhe- 
kasetin viidennellä vaihto ke rralla. Panasoni- 
cin värikasettia ei saa missään tapauksessa 
irrottaa ennen kuin kirjoitin ilmoittaa värin 
olevan vähissä. Huolimattomuus saattaa ai- 
heuttaa ikävän värijauhesotkun. 


Panasonic 


heikko | välttävä | tyydyttävä | hyvä | erinomainen 


Tulostuslaatu 


Tulostusnopeus 


Laitteisto 




Canon LBP-4u 


★★★★ 


Hinta 

maahantuoja 
puhelin 
takuu 

huoltopisteet 
mitat (I x s x k) 
paino 

Koneisto 

tarkkuus (pistettä tuumalle) 
resoluution parannus 
nopeus (sivua minuutissa) 
muisti / muistia korkeintaan 
Vaihto- osat 
värijauheen kesto 
värijauheen hinta 
rummun kesto 
rummun hinta 
tulostetun sivun hinta (1) 

Liitännät 
paperikaukalo 
erillisarkin syöttö 
ohjauskieli 
emuloinnit 
Kirjasinlajit 
skaalattavat 
kiinteät 
käyttöohje 
Lisävarusteet 
lisämuisti 

Tyylikkäin 

Canon LBP-4u on pienikokoinen tulostin ja 
ulokkeettomana 'laatikkona' helppo sijoittaa. 
Ulosliukuva paperikaukalo on piilossa kirjoit- 
timen alla, ja valmiit tulosteet ohjautuvat suo- 
raan laitteen päälle. Laitteen takaosaan sijoi- 
tetun erillissyöttö raon ansiosta tulostus käy 
myös tarra-arkeille ja kirjekuorille. 

Muiden Canonin lasertulostimien tapaan 
LBP-4u:n ohjauskieli on valmistajan oma 
CaPSL (Canon Printing System Language), 
eikä se siten pysty muiden valmistajien lait- 
teiden emulointiin. Käyttäjä on riippuvainen 
Canonin toimittamista ajureista, joita löytyy 
myös useille suosituille DOS -ohjelmille. 

C anonin W indovvs-ajurin suunnitteluun on 
kiinnitetty erityistä huomiota. Sillä on mah- 
dollista koristella kirjasimia erilaisilla raste- 
roinneilla ja varjostuksilla sekä luoda omia tu- 
lostuslomakepohjia - esimerkiksi omat osoi- 
tetietonsa voi määritellä ajurin kautta kirjau- 
tuvaksi jokaiseen tulosteeseen. CaPSL-kie- 
len ongelmana on hitaus. Canon on tekstiä 
tulostettaessa yhtä nopea kuin HP LaserJet, 
mutta kuvatulostuksessa se on selvästi ver- 
tailun hitain. 

Laitteen ohjauspaneeli on toteutettu viidellä 
selkein tekstein merkityllä toimintavalolla ja 
O n Line -napilla. Vaikka koneessa ei ole virta- 
kytkintä, on se aina tulostusta aloitettaessa 
kytkettävä valmiustilaan O n Line -painikkeella. 

Canon käyttää itse kehittämäänsä kuva- 
rumpu/värikasetti -yhdistelmää, jonka vaihto 
on nopea ja helppo toimenpide. Canon on 
vertailun kirjoittimista ainut, jonka täydellinen 
ohjekirja on myös suomenkielinen. 



4990 mk 
Canon oy 
(90) 560 61 
12 kk 
7 

36,6 x 37,7 x 15,5 
7 kg 
Canon PX 
300 x 300 
AIR 
4 

1,5 Mt / 4,5 Mt 

3000 s. 
sis. rummun hintaan 
3000 s. 
620 mk 
21 penniä 
Rinnakkais 
100 arkkia 
on 

CaPSL III 


3 

1 

suomi 
2086 mk/ 4 Mt 
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Tiedosto Muokkaa Säädöt Ohje 


Tiedr 


o Muokkaa Säädöt Ohje 


maksimipituus 105,00 sekuntia 


Nauhoitetaan -- maksimipituus 105,00 


Pituus: 
94,50 sek. 


Tiedosto Muokk 


kuntia 


Pituus: 
94,50 sek. 


fiedosto Muokka 


Aäninauhuri - (Nimetön] 


Ääninauhuri - (Nimetön] 


Ääninau 


Nauhoitetaa 

r 

Sijainti: 
94,50 sek. 
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aailman PC-koneissa on käytössä 
yli 60 miljoonaa Windowsia, ja 
Windows-käyttäjiä on vielä enem- 
män. Windowsista on tullut ensi- 
sijainen valinta käyttöympäristök- 
si sekä kotona että työpaikalla. Kovassa 
käytössä kehittyy rutiineja ja oikopolkuja, 
ja järjestelmästä paljastuu heikkoja kohtia 
sekä joskus myös suoranaisia virheitä. 

M ikroBitin edellinen Windows-vinkkiko- 
koelma julkaistiin tasan vuosi sitten. Se si- 
sälsi 80 vinkkiä, joten yhteensä on kasassa 


Tässä artikkelissa olevilla vinkeillä 
voit käyttää Windowsiasi nopeam- 
min, tehokkaammin ja mielekkääm- 
min. Näiltä sivuilta löydät vinkkejä 
myös Windowsin apuohjelmien 
käyttöön sekä järjestelmän asetus- 
ten viilaukseen. 


180 arkistoimisen arvoista niksiä. J a ne ei- 
vät suinkaan lopu tähän, vaan vinkkejä ke- 
hitellään jatkuvasti lisää, ja parhaat jul- 
kaistaan vuoden mittaan. 

Vinkit on testattu sekä suomen- että eng- 
lanninkielisessä Windows 3.1:ssä. Tekstis- 
sä esiintyvät ohjelmien ja valikoiden nimet 
ovat suomenkielisiä, koska suomenkieli- 
nen Windows on nykyisin jo yleisempi 
uusissa tietokoneissa. Englanninkielisen 
Windowsin käyttäjiä varten olemme ke- 
ränneet suomi-englanti-sanaston. 
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Asennus 



EH Asennus kiintolevyltä 

Mikäli joudut usein vaihtelemaan Win- 
dovvsin ajureita, kopioi Windows-levykkei- 
den sisältö yhteen hakemistoon kiintole- 
vylle. Näin vältyt levykkeiden etsimiseltä 
ja vaihtamiselta, ja seuraava asennus sujuu 
nopeammin. Levytilaa tosin kuluu yli kah- 
deksan megatavua. 

Windowsin asennusta käynnistäessä 
voit kertoa asennusohjelmalle suoraan 
mistä tiedostot löytyvät kun annat komen- 
non 

asenna /s : c: \winfil es 

jos hakemisto johon kopioit Windows- 
tiedostot on c:\winfiles. 
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Tiivistyksen purku 


Melkein kaikki Windows-tiedostot ovat 
asennuslevykkeillä tiivistetyssä muodossa. 
Tiivistetyn tiedoston tarkenteen viimeinen 
merkki on alaviiva, eli tiedosto 
NIITIT.BMP on tiivistettynä nimeltään NII- 
TIT. BM_. 

Tiivistys puretaan EXPAND-ohjelmalla, 
joka löytyy Windows-levykkeeltä numero 
1, ja Windowsin asentamisen myötä myös 
Windows-hakemistosta. Sitä käytetään 
näin: 

expand a:\niitit.bm_ 
c:\windows\niitit.bmp 
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Kaksijakoinen 

asennusohjelma 


Windowsin asennusohjelma asenna.exe si- 
sältää oikeastaan kaksi ohjelmaa samoissa 
kuorissa: Windowsissa toimivan asennus- 
ohjelman, jolla voi muuttaa järjestelmän 
kokoonpanoa, ja MS-DOS-ohjelman, jolla 
voi lisäksi asentaa Windowsin jos konees- 
sa ei sellaista vielä ole. Mitä ohjelman osaa 
käytetään, riippuu siitä kummassa ympä- 
ristössä ohjelma käynnistetään. 


Suoraan Windowsiin 


Pääset suoraan mikron käynnistyksen jäl- 
keen Windowsiin, kun lisäät autoexec.bat- 
tiedoston loppuun komennon WIN. Tarvit- 
taessa voit lisätä komennon perään para- 
metreja, joista saat listan komennolla WIN 
/?. Jos lisäät autoexec.batin perään vielä 
muita komentoja, ne suoritetaan vasta kun 
Windowsin käyttö lopetetaan. 


Virhetilanteet ® 
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Eikö Windows käynnisty? 


Mikäli Windows ei suostu käynnistymään, 
kokeile seuraavia keinoja, tässä järjestyk- 
sessä. 


Käynnistä Windows komennolla WIN 
/ B. Se tekee Windows-hakemistoon lokitie- 
doston nimeltä bootlog.txt, jonka lopussa 
on virheilmoitus, mikäli jotain meni pie- 
leen käynnistyksessä. 

Käynnistä Windows vakiotilassa ko- 
mennolla WIN /S. Mikäli tietokoneessa on 
286-prosessori, Windows käynnistyy aina 
vakiotilassa, mutta 386- ja 486-prosesso- 
rei I la pakottaminen vakiotilaan saattaa 
auttaa selvittämään esimerkiksi viallisista 
laiteajureista johtuvia virhetilanteita. 

Käynnistä Windows komennolla WIN 
/D:X. Se sulkee ylämuistialueet ja auttaa, 
mikäli jo varatulle paikalle ylämuistissa 
yritetään ladata toista ohjelmaa. 
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Virheilmoitus Sovellusvirhe: 
Kutsu määrittelemättö 
mään dynaamiseen 
linkkiin 


(engl. Call to undefined dynali nk) Tämä 
ilmoitus johtuu siitä, että ajettu ohjelma 
käyttää jotain DLL-kirjastoa, mutta kirjas- 
tosta on järjestelmässä vanhempi versio 
kuin mitä ohjelma odottaa. Kirjasto on voi- 
nut korvautua vanhemmalla versiolla jo- 
tain toista ohjelmaa asennettaessa. Ongel- 
ma on vaikea selvittää itse ilman laajoja 
taustatietoja, joten ota yhteys ohjelman 
myyjään tai edustajaan. 


Sovellusvirhe 

Kutsu määrittelemättömään dynaamiseen linkkiin 
| Sulje | 


Suomi-englanti-sanasto 

386-tila 

386 enhanced mode 

Ääninauhuri 

Sound Recorder 

ajuri 

driver 

Asennus 

Setup 

asetustiedosto 

initialization file 

fontti 

font 

heittovaihtotiedosto 

swap file 

hiiri 

mouse 

J ärjestelmänhallinta 

Program Manager 

järjestelmäresurssit 

system resources 

kaksoisosoitus 

double-click 

Kalenteri 

Calendar 

Kortisto 

Cardfile 

kuvake 

icon 

Leikepöytä 

Clipboard 

levyvälimuisti 

disk cache 

limittäin 

cascade 

Mediasoitin 

Media Player 

Merkistö 

Character Map 

M S- DOS- kehote 

MS-DOS prompt 

muisti 

memory 

Muistio 

Notepad 

näppäimistö 

keyboard 

Nauhuri 

Macro Recorder 

näytönsäästäjä 

screen saver 

Ohjauspaneeli 

Control Panel 

ohje 

help 

ohjelmaryhmä 

program group 

ominaisuudet 

properties 

Pääte 

Terminal 

peruuta 

cancel 

Tehtäväluettelo 

Task Manager 

tiedosto 

file 

Tiedostonhallinta 

File Manager 

työpöytä 

desktop 

työtiedosto 

temporary file 

vakiotila 

standard mode 

valikko 

menu 

vetäminen 

drag and drop 

vierekkäin 

tile 


Vanha versio DLL- kirjastosta saattaa aiheuttaa täl- 
laisen virheilmoituksen. 


Virheilmoitus yleinen 
suojausvirhe 

Kun Windows näyttää virheilmoituksen 

Sovellusvirhe X aiheutti yleisen suo- 
jausvirheen modulissa Y osoitteessa 
1234:5678 

( engl. General Protection Fault: X cau- 
sed a General Protection Fault in module 
Y at 1234:5678) 

se kertoo että jokin ohjelma kaatui oh- 
jelmointivirheeseen. Virhe voi olla myös 
näytön ajurissa, jolloin moduulin nimenä 
on ajurin nimi, vaikka itse asiassa virhe 


Sovellusvirhe 

BADAPP aiheutti yleisen suojausvirheen modulissa 
BADAPP.EXE osoitteessa 0001:0439 

| Sulje | 


Windows-ohjelma on kaatunut, kunpa itse Win- 
dows vain pysyisi pystyssä. 


kaatoi jonkin suorituksessa olleen sovel- 
lusohjelman. 

Mikäli virhe toistuu aina samassa koh- 
dassa ohjelmaa, kannattaa tiedustella on- 
ko ohjelmasta korjattua versiota. J os virhe 
esiintyy Windowsin omissa moduuleissa 
(KRNL386, GDI, USER), vika on todennä- 
köisesti laiteajureissa. 
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Virheilmoitus 
Tiedostovirhe: 
Tiedostoa x ei löydy 


(engl. Fileerror: Cannotfindx) Tämän il- 
moituksen perään Windows näyttää vielä 
toisen sanoman: 

Sovellusvirhe: Tiedostoa x (tai jotakin 
sen komponenteista) ei löydy. Tarkista 
että hakemistopolku ja tiedostonimi ovat 
oikein ja että kaikki vaadittavat kirjasto- 
ti edostot ovat saatavi II a. 

(engl. Application execution error: 
Cannot find file x (or one of its com- 
ponents) . Check to ensure the path and fi- 
lename are correct and that ali required 
li brari es are avai lable.) 
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IIN Winclows-vin k k ia 


Kaikkein useimmin tämän ilmoituksen 
saa, kun yrittää ajaa Visual Basicilla tehty- 
jä ohjelmia ilman asiaankuuluvaa kirjasto- 
tiedostoa nimeltä VBRUN100.DLL, 
VBRUN200.DLL tai VBRUN300.DLL. Muita 
usein puuttuvia tiedostoja ovat BWCC.DLL 
ja CTL3D.DLL sekä CTL3DV2.DLL. Share- 
ware-ohjelmapaketeissa ei aina ole mu- 
kana näitä kirjastoja, koska ne ovat mel- 
ko isoja. Nämä tiedostot löytyvät MB- 
netistä PC-ohjelmoi ntialueelta nimillä 
vbrunlOO.zip (166 kt), vbrun200.zip 
(216 kt), vbrun300.exe (241 kt), bwcc.zip 
( 96 kt) ja ctl3d.zip (378 kt) . 


Windowsin käyttö 
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Windowsin opetusohjelma 


Windowsiin kuuluu perustoimintoihin ja 
hiiren käyttöön perehdyttävä opetusohjel- 
ma, joka tulee eteen ensimmäisen kerran 
Windows-asennuksen päätteeksi. Sen voit 
ajaa myöhemminkin valitsemalla J ärjestel- 
mänhallinnan Ohje-valikosta komennon 
Windows Opetusohjelma. 



Windowsin opetusohjelma harjaannuttaa hiiren ja 
ikkunoiden käytössä. 
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Suomalaisen Windowsin 
puuttuvat tiedostot 


Windowsin suomenkielisestä laitoksesta 
(17.7.1992) puuttuu ohjetiedostoja. Seu- 
raavista ohjelmista ei saa käytön aikana 
ohjetta: Write, Paintbrush, Laskin, Kalente- 
ri, Kortisto, Pasianssi, Miinaharava, Nau- 
huri ja RegEdit. Työpöytäohjelmat on sel- 
vitetty suomenkielisen Windowsin ohjekir- 
jassa, joten suuresta puutteesta ei ole ky- 
symys. Poisjäämisen syynä on todennäköi- 
sesti kiire saada suomenkielinen versio 
valmiiksi. 


Pikanäppäimet 

valintatauluissa 

Windows 3.1:ssä valittua (korostettua) 
tekstiä voi kopioida tai leikata leikepöy- 
dälle sekä liittää sieltä tekstin sekaan näp- 
päinyhdistelmillä Ctrl+X, Ctrl+C ja Ctrl+V. 


Samat näppäimet toimivat myös valinta- 
taulujen tekstikentissä, koska ne ovat Win- 
dowsin vakiokontrolleja. Tekstiä voi muo- 
kata näillä näppäimillä samassa kentässä 
tai siirtää tekstiä kenttien välillä. Kentästä 
toiseen pääsee liikkumaan TAB-näp- 
päimellä. 


Suoraan haluttuun valikkoon pääset, 
kun pidät Alt-näppäintä alhaalla ja painat 
valikon nimen alleviivattua kirjainta. Valik- 
kokomennot valitaan joko siirtämällä ko- 
rostuspalkki halutun komennon päälle 
nuolinäppäimillä, tai painamalla alleviivat- 
tua kirjainta. 


Olematon tuhaterotin 
on ongelma 

Suomessa käytetään luvuissa tuhaterotti- 
mena välilyöntiä. WIN.INI -tiedoston [i nti ]- 
osion avain sThousand sisältää tuhaterotti- 
mena käytettävän merkin. Välilyönti on 
normaalisti ympäröity lainausmerkein, 
mutta jos avaimen arvo jostain syystä on 
tyhjä, Windows näyttää esimerkiksi va- 
paan muistin ja levytilan määrän väärin, eli 
megatavut muuttuvat kilotavuiksi. Mikäli 
näet mahdottomia lukuja J ärjestelmänhal- 
linnassa tai Tiedostonhal I innassa, tarkista 
että rivillä lukee 
sThousanch" " 

ES Kelaa ohjelmat läpi 


ES Kello aina käsillä 

Saat Windowsin Kellon pysymään näkyvil- 
lä aina kun valitset Kellon järjestelmävali- 
kosta Aina päällimmäisenä. Tämä toimii 
vaikka kellossa ei käytettäisi otsikkopalk- 
kia. Palkin saat takaisin tai pois kak- 
soisnapsul la kellon ikkunaan. 

Salasanasuojaus 

näytönsäästäjällä 

Näytönsäästäjän salasana karkottaa aina- 
kin satunnaiset urkkijat Windows-ruudun 
ääreltä. Salasanasuojauksen saamiseksi 
päälle ei tarvitse säätää näytönsäästäjän 
käynnistymisaikaa tai odotella minuutti- 
kaupalla. 


Käynnissä olevat ohjelmat voi kelata läpi 
näppäinyhdistelmällä Alt+TAB. Vastapäi- 
seen suuntaan kelaaminen tapahtuu lisää- 
mällä yhdistelmään Shift-näppäin. Ohjel- 
man esittelylaatikko vaihtuu aina kun TAB- 
näppäin päästetään. Kun Alt ja/tai Shiftkin 
päästetään, aktivoituu itse ohjelma. 

Palaa edelliseen 
ohjelmaan 

Edelliseen käytössä olleeseen ohjelmaan 
pääsee näppäinyhdistelmällä Alt+E se. Täs- 
säkin toimii listan selaus vastakkaiseen 
suuntaan lisäämällä Shift-näppäin. 

E9 Valikon käyttö näppäimillä 

Valikkokomentoja voi kaikissa ohjelmissa 
valita myös näppäimistöltä. F 10-näppäin 
aktivoi valikkopalkin, ja nuolinäppäimillä 
siirrytään valikosta toiseen. Alanuoli avaa 
sen valikon jonka nimi on korostettuna. 


Tietoja: Järjestelmänhallinta 



Microsoft Windows Järjestelmänhallinta 
Versio 3.1 


Copyright © 1985 1992 Microsoft Corp. 


T ämän tuotteen käyttöoikeuden omistaa: 
Jere Käpyaho 


Löydät sarjanumerotarran Microsoft Windows 
Aloitusoppaan takakannen sisäsivulta. 


386-tila 

Muistia: 14 kt vapaana 

Järjestelmäresursseja: 81 % vapaana 


Tuhaterottimen puuttuminen saa Windowsin näyt- 
tämään megatavut kilotavuina. 



Näytönsäästäjäohjelmalla voi suojata Windowsin 
salasanalla ainakin satunnaisilta käyttäjiltä. 


WIN.INI -tiedoston [Windows]-osiossa 
on avain nimeltä Programs, jossa luetel- 
laan millä tarkenteilla varustettuja tiedos- 
toja Windows yrittää ajaa. Lisää tähän lis- 
taan SCR eli näytönsäästäjätiedostojen tar- 
kenne: 

Programs=COM EXE BAT PIF SCR 

Aseta sitten Ohjauspaneelista käyttämä- 
si näytönsäästäjä (esimerkissä SSSTA 
RS. SCR) kysymään salasanaa. Lisää J ärjes- 
telmänhal I i ntaan kuvake, jossa on komen- 
torivinä 

c:\windows\ssstars.scr /s 

Kun kaksoisosoitat tätä kuvaketta, Win- 
dows käynnistää näytönsäästäjän, ja heti 
kun liikutat hiirtä tai painat jotain näp- 
päintä, kysytään salasanaa. 
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aiheiden selaaminen 

Kun Windowsin ohjetiedoston jotkin ai- 
heet liittyvät loogisesti toisiinsa, ohjeessa 
on yleensä käytettävissä selauspainikkeet 
< ja >, joilla pääsee liikkumaan peräkkäin 
aiheesta toiseen. Vaikka selausjärjestystä 
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Windowsin kello voi olla viisari- tai digitaalikello, 
joka pysyy aina näkyvillä. 


ei olisi määritelty, ohjeen aiheita pääsee 
silti selaamaan eteenpäin, kun lisää 
WIN.INI -tiedoston osioon [Windows Help] 
rivin 

SeqTopi cKeys=l 

Selauspainikkeita ei näinkään saa käyt- 
töön, mutta seuraavaan aiheeseen pääsee 
näppäinyhdistelmällä Shift+Ctrl+nuoli oi- 
kealle. 

ES Vältä räikeitä värejä 

Valitse näytön värit niin, etteivät ne ota sil- 
miin, varsinkin jos käytät Windowsia pit- 
kiä aikoja. Neonvärinen näyttö voi olla 
hauska hetken aikaa, mutta pidemmän 
päälle se kostautuu. Ohjauspaneeli-ohjel- 
man Värit valinnasta voit valita sopivan vä- 
risarjan tai suunnitella itse mieleisesi. 

Älä myöskään pidä näytön kirkkaussää- 
töä tarpeettoman suurella. Liian kirkas 
näyttö sekä rasittaa silmiä että lyhentää 
näytön käyttöikää. 


teksti alkaa. Kun kuvake on valittu, käyn- 
nistä ohjelma painamalla Enter-näppäintä. 
Kuvakkeesta toiseen voi siirtyä myös käyt- 
tämällä nuolinäppäimiä. 

19 Ohjelmaryhmät läpi 

Voit käydä kaikki ohjelmaryhmät läpi pai- 
namalla toistuvasti näppäinyhdistelmää 
Ctrl+TAB. Vastakkaiseen suuntaan läpi- 
käynti onnistuu yhdistelmällä Ctrl+Shift+ 
TAB. Voit käyttää edellisissä yhdistelmissä 
TAB-näppäimen sijasta myös F 6-näppäintä. 


Pikanäppäimet 

suosikeille 

Usein käytetyille ohjelmille voi tehdä pika- 
näppäimet J ärj estel mänhal I i ntaan. Valitse 
ohjelman kuvake hiirellä tai näppäimillä, 
ja valitse Tiedosto | Ominaisuudet..., 
Siirry Pikanäppäin-kenttään ja paina ha- 
luamaasi näppäinyhdistelmää. 
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Oma kuvake tiedostolle 


Jos käsittelet usein samaa tiedostoa, kan- 
nattaa sille tehdä oma kuvake johonkin 
J ärjestelmänhall innan ohjelmaryhmään. 
Näin saat tiedostolle pitkän kuvauksen 
kuvakkeen alle. J os tiedoston tarkenne on 
kytketty ohjelmaan, kuvakkeen komento- 
riviksi riittää pelkkä tiedostonimi, muuten 
tarvitaan myös käynnistettävän ohjelman 
nimi. Muista lisätä tiedostonimen eteen ha- 
kupolku. 
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Pidä välillä taukoja 


Älä istu koko aikaa tietokoneen äärellä, 
vaan pidä välillä taukoja. Katsele ikkunas- 
ta ulos, venyttele, ravistele hiirikättä ja kä- 
vele hieman, tai käy mieluummin vaikka 
ulkona haukkaamassa happea. Pieni jaloit- 
telu edistää verenkiertoa ja laukaisee nis- 
ka-hartiaseudun jännitystä. 


I ärjestelmänhallinta 



Pi Pysyvä i sj ä rj estely 

Kun olet saanut Järjestelmänhallinnan oh- 
jelmaryhmät mieleiseesi kuntoon, tarkista 
että pukkimerkki on pois Asetukset-vali- 
kon valinnasta Tallenna asetukset lope- 
tettaessa. Näin ikkunat aukeavat seuraa- 
valla Windows-istunnolla samoihin koh- 
tiin. Sama pätee myösTiedostonhallintaan. 
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Ilman hiirtäkin pärjää 


Järjestelmänhallintaa voi käyttää myös il- 
man hiirtä. Kun haluat käynnistää ohjel- 
man jostain ryhmästä, valitse ensin ohjel- 
maryhmä Ikkuna-valikosta ja paina sitten 
sitä kirjainta jolla kuvakkeen alla oleva 
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Rajansa kuvakkeillakin 


J ärjestel mänhall i nnassa voi tehdä korkein- 
taan 40 ohjelmaryhmää, joissa kussakin 
voi olla 50 kuvaketta. Mikäli nämä rajoi- 
tukset tulevat vastaan, lienee syytä siivota 
kiintolevy. 


Ohjelmien 

aufomaattikäynnistys 

J os haluat käynnistää joitain ohjelmia aina 
kun Windows käynnistyy (kuten Kello, Ka- 
lenteri tms.), lisää niille kuvakkeet Käyn- 
nistys-nimiseen ohjelmaryhmään. Siinä 
olevat ohjelmat käynnistetään automaatti- 
sesti kun Windows käynnistyy. 

Voit ohittaa Käynnistys-ryhmän ohjel- 
mien suorituksen pitämällä Shift-näppäin- 
tä pohjassa kun Windows käynnistyy. 
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Valitse käynnistysryhmä 


Käynnistys-ryhmän tilalle voit vaihtaa jon- 
kin muun Järjestelmänhallinnan ohjelma- 
ryhmistä. Lisää asetustiedoston PROG- 
MAN.INI osioon [Settings] rivi 

Startup=ryhmä 

missä ryhmä on haluamasi ohjelmaryh- 
män nimi. 
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Vetäminen avuksi 


Vetäminen (engl. drag and drop) tarkoit- 
taa kuvakkeen tai tiedoston kopioimista 
tai siirtämistä hiirellä. Vetämisessä vali- 
taan haluttu objekti ja viedään se hiiren 
painiketta alhaalla pitäen uuteen paik- 
kaan. Hiiren painikkeen saa päästää vasta 
kun objekti on lopullisella paikallaan. Me- 
nettely onnistuu hyvin pienen harjoittelun 
jälkeen. 
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Kuvakkeiden 
siirtäminen ja kopiointi 


Kuvakkeiden siirtäminen ja kopiointi oh- 
jelmaryhmien välillä onnistuu joko Tie- 
dosto-valikosta tai hiirellä. Esimerkiksi 
Kellon voi kopioida Käynnistys-ryhmään 
joko näin: 

1. Valitse Kellon kuvake. 

2. Valitse Tiedosto | Kopioi..., 

3. Valitse Käynnistys-ryhmä ja paina En- 
teriä. 

Tai näin: 

1. Valitse Kellon kuvake hiirellä. 

2. Paina Ctrl-näppäin alas. 

3. Vedä kuvake hiirellä Käynnistys-ryh- 
mään ja päästä Ctrl-näppäin sekä hii- 
ren painike. 

Hiirellä vetäminen ilman Ctrl-näppäintä 
siirtää kuvakkeen kopioimisen sijasta. 
Muistisääntö: Ctrl =Copy. 


Ohjelmaryhmän 

poistaminen 

Kun poistat ohjelmaryhmän, sen sisältä- 
miä kuvakkeita ei tarvitse poistaa. Riittää, 
kun suljet ohjelmaryhmän ikkunan, valit- 
set sen ja painat Del-näppäintä. Kun valit- 
set ikkunan hiirellä, ensimmäinen napsu 
tuo näyttöön ikkunan järjestel mäval i kon. 
Sulje se ensin napsauttamalla kerran muu- 
alle. Sitten voit poistaa koko ryhmän. 
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Vanhat tutut 
ryhmät takaisin 


Mikäli olet poistanut Windowsin valmiita 
ohjelmaryhmiä (Varusohjelmat, Apuohjel- 
mat, Pelit) tai muuttanut niiden sisältöä, 
saat ne takaisin alkutilaan komennolla 

asenna /p 

Tämä toimii vain Windowsin ollessa 
käynnissä. MS-DOSissa toimiva Win- 
dowsin asennusohjelma ei tunne /p-valit- 
sinta. 
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Mustat kuvakkeet 


Jos näyttökorttisi pystyy näyttämään 
enemmän kuin 256 väriä samanaikaises- 
ti, olet saanut sen mukana varmasti 
myös Windows-ajurit paremmille näyttö- 
tiloille. Kun olet vaihtanut HiColor- tai 
TrueColor-ajurin ja käynnistät Win- 
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(( Windows-vin kkiä 


■ 

Korpun listaus 

m 

TeleSampo 

9 

■ 

Calc 

sa 

Calendar 

■ 

Cardfile 


■ 

Charmap 

a 

■ 

Clock 

8? 

Control 

m 

Drvvatson 

IMI 

Emm386 


m 



m 

p 9 

& 


Expand 

Mplayer 

Msd 

Notepad 


Pbrush 

* 


HiColor-näyttötilassa jotkut kuvakkeet saattavat 
muuttua mustiksi. Kyseessä on ohjelmointivirhe 
Windowsissa, joka ei ilmene tavallisissa VGA-näyt- 
töti loissa. 


Erittäin vähän muistia. 

Liian vähän muistia kaikkien ohjelmakuvakkeiden muuttamiseen. 
Muuttamattomat kuvakkeet näkyvät mustina. Voit 
korjata tilanteen valitsemalla TIEDOSTO.OMINAISUUDET järjestelmänhallinnasta 


OK 


keiden väliä pystysuunnassa kolmella rivil- 
lä käytetyn fontin mukaan. 
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Hakemistolistaus 


1. Avaa uusi ikkuna ja valitse A-asema. 

2. Avaa toinen uusi ikkuna. 

3. Vaihda levyke A-asemaan. 

4. Päivitä näyttö painamalla F 5-näppäintä. 
Kohdassa 1 avatussa ikkunassa näkyy 

edelleen edellisen levykkeen sisältö vertai- 
lua varten. 


Myös Tiedostonhallinnasta saa MS-DOS- 
tyylisen hakemistolistauksen joko tiedos- 
toon tai paperille. Valitse Tiedosto | Suo- 
rita... ja anna komentoriviksi 
COMMAND / C DIR >LPT1 
Hakemistolistaus tulostuu kirjoittimelle. 
Voit ohjata listauksen myös tiedostoon an- 
tamalla LPTl:n tilalle tiedoston nimen. 


40 


Erikokoisten 
levykkeiden kopiointi 


Tiedostonhallinnalla voit kopioida esimer- 
kiksi 5,25" levykkeen sisällön 3,5" levyk- 
keelle. Avaa molemmille asemille oma ik- 
kuna ja vedä lähtöasemasta juurihakemis- 
toa ilmaiseva levyaseman tunnus kohde- 


HiColor-näyttötilassa Windows sekoilee kuvakkei- 
den kanssa niin, että saadaan tällainen sanoma. 


dowsin uudelleen, saatat saada seuraa- 
vanlaisen ilmoituksen: 

Erittäin vähän muistia 

( engl. Extremdy Low on Memory) . 

Liian vähän muistia kaikkien ohjel- 
makuvakkeiden muuttamiseen. Muutta- 
mattomat kuvakkeet näkyvät mustina. 
Voit korjata tilanteen valitsemalla TIE- 
DOSTO-OMINAISUUDET järjestelmän- 
hallinnasta. 

(engl. There is not enough memory to 
convert ali theprogram icons. 

Theicons which arenot converted will 
appear black. You can fix thi s by choosi n g 
FILE.PROPERTIES from the program 
manager. (with the detecti ve item high- 
lighted) and pressi ng OK.) 

Ilmoitus johtuu ohjelmointivirheestä 
Windowsissa, johon törmätään kun Win- 
dows yrittää näyttää kuvakkeita 65535-vä- 
risinä tai täysvärisinä. Ilmoituksesta ei 
kannata välittää, ja mustat kuvakkeet pa- 
lautuvat ennalleen kun suljet asianomai- 
sen ohjelmaryhmän ja avaat sen jälleen. 


Bl Kuvaukset lihavoituina 

Saat kuvakkeiden alla olevien kuvausteks- 
tien nimet näkymään lihavoituina sekä J är- 
jestelmänhallinnassa että Tiedostonhallin- 
nassa, kun lisäät Wl N .1 N l-tiedoston osioon 
[Desktop] rivin 
IconTi tl eStyl e=l 
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Kuvakkeiden 
välit kohdalleen 


Windowsin Ohjauspaneelilla voi suoraan 
säätää kuvakkeiden välin vain vaakasuun- 
nassa. Pystysuunnassa väli asetetaan 
WIN.INI -tiedoston osiossa [Desktop] rivillä 
IconVerti cal Spaci ng=x 
missä x on väli kuvapisteinä. 

Tähän asetukseen vaikuttaa myös ku- 
vakkeiden nimien rivittäminen. Jos Oh- 
jauspaneelin Työpöytä-osassa on valittu 
asetus Rivitä nimi, Windows lisää kuvak- 


Etsittyjen tie- 
dostojen koko 

Kun Tiedostonhallinnalla 
etsitään tiedostoja, etsinnän 
tulokset tulevat omaan ik- 
kunaansa. Siinä kerrotaan 
ainoastaan löytyneiden tie- 
dostojen lukumäärä, mutta 
ei lainkaan niiden yhteistä 
kokoa. Sen saat selville va- 
litsemalla kaikki tiedostot 
ja painamalla Alt+Enter. 
Näin voit kätevästi määri- 
tellä, mahtuvatko tiedostot 
levykkeelle. 



Tiedostohaun tuloksista saa myös yhteenvedon erikseen pyytämällä. 
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asentaminen 
MS-DOS 6.x:n jälkeen 

Jos asennat Windowsin vasta MS-DOS 
6.0:n tai 6.2:n jälkeen, T i ed o sto n h a 1 1 i n ta a n 
ei lisätä Tools-valikkoa ja Tiedosto-valikon 
Undelete-komentoa. Työkaluohjelmat pi- 
tää erikseen asentaa M S-DOS-levykkei Itä 
komennolla 
setup /e 

Kyseessä on siis MS-DOSin asennusoh- 
jelma, ei Windowsin. Komento kopioi 
Backup-, Anti-Virus- ja Undelete-ohjelmat 
DOS-hakemistoon ja lisää Windowsin ase- 
tuksiin seuraavat rivit: 

SYSTEM.INI: 

[ 386 En h ] 

de v i ce=c: \dos\vfintd.386 


aseman vastaavan tunnuksen päälle. 
Temppu toimii kunhan lähtölevykkeen 
kaikki tiedostot mahtuvat kohdelevykkeel- 
le. Niinpä kohdelevykkeen pitääkin olla 
tyhjä. 

E9 Kaikkien 

tiedostojen valitseminen 

Windowsin ohjekirjan mukaan kaikki tie- 
dostot voi valita näppäinyhdistelmällä 
Ctrl +/ (kauttaviiva). Tällä tarkoitetaan eril- 
lisen numerolohkon jakomerkkiä, jonka 
hatussa on suomalaisissa näppäimistöissä 
merkki -f. 

Samaan tapaan valintojen peruuttami- 
sen pitäisi käydä painamalla yhdistelmää 
Ctrl +\ (kenoviiva), mutta kenoviivan tilalla 
pitää olla se Esc-näppäimen alapuolella 
oleva merkki, jonka hatussa on § ja 1 / 2 . 


WINFILE.INI: 

[Setti ngs] 

UNDELETE . DLL=C : \DOS\MSTOOLS.DLL 
[AddOns] 

MS-DOS Tool s 

Extentions=C: \DOS\MSTOOLS.DLL 
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Levykkeiden 
sisällön vertailu 


Voit vertailla kahden levykkeen sisältöä 
Tiedostonhallinnalla seuraavasti: 


2 


Pikkuvika 

Tiedostonhallinnassa 


J os yrität kopioida Tiedostonhallinnalla 
alle 512 tavun kokoisia tiedostoja levyk- 
keelle, joka on kirjoitussuojattu, mitään 
ilmoitusta ei tule, vaan Tiedostonhallin- 
ta käyttäytyy kuin tiedosto olisi ko- 
pioitu. Yli 512 tavun kokoisilla tiedos- 
toilla näytetään niin kuin pitääkin levyk- 
keen kirjoitussuojauksesta kertova sa- 
noma. 
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Vierekkäin 
vai päällekkäin? 


Tiedostonhal linnan ikkunat saa järjestel- 
tyä valikkokomennoilla joko osittain tois- 
tensa päälle (Ikkuna | Limittäin) tai vie- 
retysten (Ikkuna | Vierekkäin). Itse 
asiassa jälkimmäisellä vaihtoehdolla ikku- 
nat järjestellään päällekkäin. Komennon 
nimen mukaisen vierekkäisen järjestelyn 
saat kun pidät vaihtonäppäintä alhaalla sa- 
malla kun valitset komennon valikosta. 




EEI Kuvion ja ääriviivan väri 

Piirretyn kuvion (ellipsin, suorakaiteen 
yms.) sisustan väri valitaan napsauttamal- 
la Paintbrushin ikkunan alareunassa ole- 
vaa väripalettia hiiren vasemmalla painik- 
keella. Ääriviivan väri taas vaihdetaan oi- 
kealla painikkeella. 
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Kehystetyn 
alueen kopiointi 


Kun kehystetään piirroksesta alue, sen ve- 
täminen hiirellä siirtää valitun alueen toi- 
seen paikkaan. Alueen voi kopioida vetä- 
mällä Ctrl-näppäin alas painettuna. 
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Neliöt ja ympyrät 


Ellipsityökalulla voi piirtää ympyröitä ja 
ruututyökalulla neliöitä kun pitää Shift- 
näppäintä alhaalla piirtäessä. Ilman Shift- 
näppäintä työkalut tekevät ellipsejä ja suo- 
rakaiteita. 


E EH Hiiren 

koordinaatit näkyville 

Saat hiiren osoittimen koordinaatit näky- 
ville Paintbrushissa valitsemalla Näytä | 
Kohdistimen sijainti. Tämä helpottaa 
tarkkaa piirtämistä. Koordinaatti-ikkunan 
voit siirtää mihin tahansa varsinaisen pii r- 
toalueen ulkopuolella ottamalla sitä otsik- 
kopalkista kiinni ja vetämällä. 
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Erikoistehosteet 


Paintbrushissa on muutamia erikoistehos- 
teita, kuten kallistaminen, jotka saa käyt- 
töön vasta kun piirroksesta on valittu jokin 
alue. Näin saat helposti tehtyä tekstin jolla 
on varjo: 

• Valitse varjolle sopiva väri. 

• Kirjoita teksti. 

• Valitse tekstin väri. 

• Kirjoita sama teksti uudestaan eri paik- 
kaan. 

• Kehystä kohdan 2 teksti. Nyt Käsittele- 
väinkö muuttuu harmaasta mustaksi. 

• Valitse Käsittele-valikosta Kallista. 


• Kehystä kallistettava alue suunnikkaaksi 
muuttuneella kehikolla. 

• Siirrä kohdan 2 teksti kallistetun varjon 
päälle. 
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Muistion käyttö 
lokikirjana 


J os haluat pitää tarkkaa kirjaa tietokoneel- 
la tekemistäsi töistä, voit tehdä sen hel- 
posti Muistiolla. Avaa Muistio, lisää aivan 
tiedoston alkuun teksti .LOG ja tallenna 
tiedosto . J oka kerran kun avaat tämän tie- 
doston, M uistio lisää sen loppuun päiväyk- 
sen ja kellonajan. Perään voit lisätä ku- 
vauksen tekemästäsi työstä. 
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Windows-ääkköset 
M S- DOSissa 


Ääkkösiä sisältävät M uistiolla tehdyt teks- 
tit näyttävät hassuilta MS-DOSissa, koska 
Windows käyttää ANSI-merkistöä, ja MS- 
DOS taas käyttää omaansa. Ratkaisu on lu- 
kea ANSI-ääkkösiä sisältävä tiedosto Wri- 
te-ohjelmaan ja tallentaa se muodossa 
"DOS-Word/Vain teksti". 


Kortisto o 


51 Kortti löytyy nopeasti 

Voit etsiä korttia sen otsikkorivin ensimmäi- 
sen kirjaimen mukaan painamalla näppäin- 
yhdistelmää Ctrl+Shift+kirjain. Näin Kortisto 
tuo päällimmäiseksi ensimmäisen kortin, jon- 
ka otsikkorivi alkaa kyseisellä kirjaimella. 

Numeron 

valitseminen modeemilla 

Mikäli laitteistoosi kuuluu modeemi ja se on 
kytketty puhelimen kanssa samaan linjaan, 
voitvalita Kortistolla puhelinnumeron. Tämä 
on erityisen kätevä ominaisuus nykyään, 
kun puhelinnumerosta saattaa kaukoverkon 
tunnuksen kanssa tulla jopa 14-numeroinen. 

Kortisto nappaa kortista minkä tahansa 
numerolta näyttävänpä välilyönnit hämää- 
vät ohjelmaa, joten puhelinnumero kan- 
nattaa tallentaa ennen postinumeroa ja 
pelkin numeromerkein. Kun valitset Kort- 
ti-valikosta komennon Soita, modeemi al- 
kaa valita numeroa ja ruudulle tulee sano- 
ma "Nosta puhelimen kuuloke". Modeemi 
ei välttämättä aina suostu pudottamaan 
linjaa, joten varaudu keskustelukumppa- 
nin äreisiin haloo-huutoihin. 
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Korttien tulostaminen 


Kun Kortiston kortit tulostaa, niistä tulee 
aina oikean kortin näköisiä. Edes fonttia 


ei voi muuttaa, ja kortin reunukset vievät 
turhaa tilaa. Valitse kirjoittimeksi Ylei- 
nen/vain teksti ja portiksi F I LE :, jolloin 
korttien sisältö menee ASCI l-tiedostoon. 
Ääkköset eivät tunnu yleisellä ajurilla toi- 
mivan, mikä on selvä puute jos halutaan 
tulostaa suomalainen osoitekortisto. 

Multimedia A 


Pitkä nauhoitus 
Aäninauhurilla 

Ääninauhurin nauhoitus pysähtyy 60 se- 
kunnin jälkeen. Sillä voi kuitenkin nau- 
hoittaa pidempiäkin äänitiedostoja, mikäli 
koneen muisti riittää. Näin kierrät Ääni- 
nauhurin 60 sekunnin rajoituksen: 

• Nauhoita 60 sekuntia, jonka jälkeen Ää- 
ninauhuri pysäyttää nauhoituksen. 

• Nauhoita heti perään 60 sekuntia. 

• Toista kunnes muisti loppuu. 



Ääninauhurilla voi nauhoittaa pidempiä ääniä kuin 
ohjelma itse antaa ymmärtää. 
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CD-levyjää soimaan 


J os soitat cd-levyä Mediasoittimella ja sul- 
jet ohjelman, levy jää soimaan. Tämä on 
tarkoituksellista. Sen sijaan Word for Win- 
dows 2.0:n ensimmäisessä versiossa jon- 
kin komennon valitseminen Tiedosto-vali- 
kosta pysäyttää cd-levyn soiton. Vika on 
korjattu Wordin versiossa 2.0c. 
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Cd-rom ja Windows 


Jotta cd-rom-asemaa voisi käyttää Win- 
dowsissa, on sen laiteohjain ladattava con- 
fig.sys-tiedostossa. Lisäksi autoexec.bat- 
tiedostossa on oltava rivi, joka lataa 
mscdex-ohjelman. Näiden asetusten jäl- 
keen cd-romia voi käyttää sekä MS-DOSis- 
sa että Windowsissa. 


51 Cd-rom-välimuisti 

Uusin versio SmartDrive-välimuistista (5.0, 
toimitetaan MS-DOS 6.2:n mukana) pystyy 
nopeuttamaan myös cd-rom-asemien luke- 
mista, mutta mscdex-ohjelman lataavan ri- 
vin on oltava autoexec.bat-tiedostossa en- 
nen SmartDriven riviä. SmartDriven käy- 
töstä on hyötyä erityisesti ensimmäisen 
polven hitailla cd-rom-asemilla. 
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III] Winclows-vin k k ia 



Tarkista MSCDEX-versio 


Mikäli käytät mscdex-ohjelman versiota 
2.2 tai uudempaa ja olet havainnut cd-rom- 
aseman jumiutumisia, tarkista ettei Sys- 
tem. ini-tiedoston [386enh]-osiossa ole riviä 

device=lanmanl0.386 
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Käynnistysäänen 
alku häipyy 


Joillakin äänikorteilla ensimmäisen Win- 
dovvsin käynnistyessä soitettavan äänen 
alku häipyy, koska kortti ei ehdi heti mu- 
kaan. Tästä pääset lisäämällä käynnis- 
tysääneen hieman tyhjää eteen käyttämäl- 
lä Ääninauhuria tai kortin omaa nauhoitus- 
ohjelmaa. Tyhjän pätkän oikea pituus sel- 
viää kokeilemalla. 




AVI-videokuvia voi toistaa Video for Windows -oh- 
jelman runtime-versiolla. 
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Videopätkät ruudulle 


AVI-muodossa olevien videokuvien näyttä- 
miseen tarvitaan Microsoft Video for Win- 
dows -ohjelman runtime- eli ajoaikainen 
versio. Uusimman version 1.1a voit kopioi- 
da M B netistä nimellä vfwlla.exe (1281 
kt). Siinä on oma asennusohjelmansa, joka 
kalibroi videokuvan toiston koneen ja 
näyttökortin nopeuden mukaan kun en- 
simmäinen videopätkä toistetaan. 


Tiedon saa leikepöydälle korostamalla sen 
hiirellä ja valitsemalla Muokkaus-valikos- 
ta komennon Kopioi tai Leikkaa. Sen jäl- 
keen on käynnistettävä se ohjelma johon 
tieto halutaan liittää (tai vaihdettava sii- 
hen) ja valittava sen Muokkaus-valikosta 
komento Liitä. Teksti tai kuva tulee koh- 
distimen perään. 

Leikepöydällä voi olla vain yksi tiedon 
palanen kerrallaan, joten liittäminen toi- 
seen ohjelmaan on tehtävä ennen kuin mi- 
tään muuta kopioidaan tai leikataan. 


Nauhuri 


^ tf OLE-toiminnot 


HB Makrot heti käyttöön 

Jotta makrot olisivat aina käytettävissä, 
kannattaa Nauhuri lisätä J ärjestel mänhal- 
linnan Käynnistys-ryhmään. Näin pikanäp- 
päimin käynnistettävät makrot toimivat 
kaikissa ohjelmissa heti Windowsin käyn- 
nistyksen jälkeen. 

Makron ajaminen 
Järjestelmänhallinnasta 

Voit ajaa Nauhurilla tehdyn makron myös 
suoraan Järjestelmänhallinnasta. Sitä var- 
ten sille on tehtävä oma kuvake, jonka ko- 
mentorivinä on 

recorder -h pikanäppäin tiedostonimi 

Pikanäppäin on makrolle annettu pika- 
näppäin, ja tiedostonimi on sen makrotie- 
doston nimi, johon ajettava makro on tal- 
lennettu. Tämä ei tunnu toimivan kovin hy- 
vin sellaisten makrojen kanssa, jotka käyn- 
nistetään Ctrl-, Shift- tai Alt-näppäimen yh- 
distelmällä. 


Tiedonvaihto 

Leikepöydän käyttö 


Hurjalta kuulostava objektien linkittämi- 
nen ja upottaminen (OLE, engl .ObjectLin- 
king and Embedding) on edistynein tapa 
vaihtaa tietoa Windows-ohjelmien välillä. 
OLEssa palvelinohjelmien tuottamia ob- 
jekteja linkitetään tai upotetaan asiakasoh- 
jelmilla tehtyihin asiakirjoihin. 

Windowsin apuohjelmista Paintbrush, 
Mediasoitin ja Ääninauhuri ovat palveli- 
mia, ja Write sekä Kortisto ovat asiakkaita. 
Lisäksi monet erilliset Windows-ohjelmat 
voivat toimia joko palvelimina, asiakkaina 
tai molempina. 
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Linkittäminen 
säästää levytilaa 


Objektin (kuvan, laskenta-arkin, äänipätkän) 
voi joko linkittää tai upottaa asiakirjaan. 
Yleensä linkittäminen kannattaa, koska tällöin 
sama objekti voi olla useassa asiakirjassa, 
mutta seon silti tallennettu levylle vain kerran. 

Mikäli OLE-objekteja sisältävä tiedosto 
kopioidaan levykkeelle ja siirretään toisel- 
le koneelle, kannattaa objektit upottaa, 
koska siirtämisen myötä linkit katkeavat. 
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OLE suoraan 
Tiedostonhallinnasta 


Tekstiä ja kuvia voi siirtää ohjelmasta toi- Valmiita tiedostoja voi upottaa ja linkittää 
seen käyttämällä Windowsin leikepöytää, esimerkiksi Write-asiaki rjaan suoraan Tie- 


dostonhallinnasta. Upottaminen tapahtuu 
vetämällä tiedosto hiirellä asiakirjaan, ja 
linkittäminen on sama toiminto Shift- ja 
Ctrl-näppäimiä alhaalla pitäen. 

m Objekteja pakettiin 

Objektin pakkaaja on vähemmän tunnettu 
Windows-ohjelma, jolla voi muuttaa OLE- 
kelpoiseksi objektiksi tietoja, jotka ovat 
peräisin O LE -kyvyttömistä ohjelmista. Esi- 
merkiksi Kortisto-ohjelman korttiin saa 
enemmän tietoa pakkaamalla Muistio-oh- 
jelmalla tehdyn tekstitiedoston ja liittämäl- 
lä korttiin linkin siihen. 

Käytännössä tämä tapahtuu näin: 

• Valitse pakattava tekstitiedosto Tiedos- 
tonhallinnassa. 

• Kopioi se leikepöydälle. 

• Käynnistä Objektin pakkaaja. 

• Valitse Sisältö-ikkuna. 

• Valitse Muokkaus | Liitä linkki. 

• Valitse Muokkaus j Kopioi pakkaus. 

• Käynnistä Kortisto. 

• Valitse Muokkaus | Kuva. 

• Valitse Muokkaus j Liitä määräten. 

• Valitse Pakkaus. 

Nyt tekstitiedostoa edustava kuvake on 
kortilla. Voit muokata sitä Muistiolla, kun 
kaksoisosoitat kuvaketta. 


MS-DOS-ohjelmat 
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M S- DOS- kehote 
ikkunaan 



MS-DOS-kehote toimii oletuksena koko 
ruudun kokoisena, mutta se kannattaa 
muuttaa toimimaan ikkunassa oikeiden 
Windows-sovellusten tapaan. Se teh- 
dään avaamalla Pl F -editorilla tiedosto 
dosprmpt.pif ja valitsemalla Käyttö: Ik- 
kunassa. 


69 


Levykkeen 
alustus taustalla 


MS-DOS-kehote toimii normaalisti vain sil- 
loin kun se on aktiivinen. Niinpä esimer- 
kiksi levykkeen alustaminen pysähtyy heti 
kun vaihdat johonkin toiseen ohjelmaan. 


liedosto Muokkaa Etsi Merkki Kappale Asiakirjatiedosta Info 

* 

Objektien linkittäminen ja upottaminen on kehittynein tapa vaihtaa tietoa Windows-ohjelmien 
välillä. Linkittäminen kuluttaa vähiten levytilaa. Seuraavassa on linkitetty Paintbrush-kuva 
asiakirjaan vetämällä sen kuvake Tiedostonhallinnasta hiirellä (painaen samalla Ctrl- ja Shift- 
näppäimiä. 


WINLOGO.BMP 


Kuvaa voi muokata kaksoisosoittamalla sitä. Silloin Paintbrush käynnistyy ja kuva luetaan 
työtilaan. 





Write-asiakirjaan on linkitetty Paintbrushilla tehty 
kuva OLE-komennoilla. Useimmat hyötyohjelmat si- 
sältävät OLE-toi m intoja. 
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Mikäli haluat alustaa levyk- 
keitä tausta-ajona, avaa PIF- 
editorilla dosprmpt.pif ja 
rastita Suoritus: Taustalla. 
Tämän saa aikaan myös väli- 
aikaisesti valitsemalla järjes- 
telmävalikosta Asetukset ja 
rasittamalla kohdan Taus- 
talla. 

Pieni muistutus 


Lisäasetukset 


Moniajo 

Xaustasuorituksen 1 50 
prioriteetti: 


Edustasuorituksen 

prioriteetti: 


J Käytä odotusaika 


G EMS -muisti lukittu 
G Käyttää ylämuistialuetta 


G XM S -muisti lukittu 


Sovelluksen muisti lukittu 


Näyttö 

Näyttöportit: 


G Teksti G Pieni tarkkuus G Suuri tarkkuus 
G Emuloi tekstitilaa G Säilytä näyttömuisti 


G Salli nopea liittäminen 
Varaa pikanäppäimet: 


G Salli sulkeminen aktiivisena 


Jos ajat MS-DOS-kehotetta 
koko ruudun kokoisena, 
kannattaa kehote muuttaa 
muistuttamaan, että taustal- 
la pyörii Windows. Tähän 
käytetään ympäristömuuttu- 
jaa nimeltä WINPMT, jonka 
arvo annetaan autoexec.bat- 
tiedostossa. Hieman värik- 
käämmän kehotteen saat, 
jos lataat myös ansi.sys-ajurin config.sys- 
tiedostossa. Tässä esimerkki sopivasta ke- 
hotteesta: 

SET W I NPMT=$e [37 ; 4 1 ; 1 m [ W i ndows]$e[0m 


G Alt+S arkain G Alt+Esc 
G PrlSc G All+PrtSc 
G Alt+Enter 

Sovelluksen pikanäppäin: I CTRL+VAIHTO+D 


G Ctrl+Esc 
G Alt+Välinäppäin 


Paina F1 saadaksesi ohjeita Sovelluksen muisti lukittu ^valinnasta. 


PIF-editorin lisäasetuksilla voi hienosäätää MS-DOS-ohjelmien toi- 
mintaa. 


paikalleen. Avaa MS-DOS-ohjelman PIF-tie- 
dosto Windowsin Pl F -editorilla. Valitse Li- 
säasetukset ja rastita Muisti-ryhmästä va- 
linta Sovelluksen muisti lukittu. 
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M S- DOS- komentojen 
toistaminen 


Oma autoexec.bat 
MS-DOS-ikkunalle 


Kun käytät MS-DOS-kehotetta ikkunassa, 
kätevä tapa toistaa jokin edellinen, vielä 
ruudulla näkyvä komento on merkitä se, 
kopioida leikepöydälle ja liittää takaisin. 
Windows lisää komentotekstin perään En- 
terin painalluksen, joten komento suorite- 
taan heti. MS-DOSin Doskey-ohjelman la- 
taaminen autoexec.batissa voi kuitenkin 
olla kätevämpi ratkaisu. 
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Ympäristömuuttujille 
varattu tila 


Vaikka MS-DOSin ympäristömuuttujille va- 
ratun tilan voikin määrätä config.sys-tie- 
doston shell-komennossa, Windows ei 
käytä samaa määrää. Niinpä Windowsista 
ajetut BAT-komentotiedostot voivat lop- 
pua äkillisesti ilmoitukseen "Out of envi- 
ronment space". Tämä korjaantuu lisää- 
mällä system.ini-tiedoston [NonWin- 
dowsApp]-osioon rivi 


CommandEnvSi ze=x 

missä x on haluttu ympäristömuuttujille 
varattava määrä tavuja. 
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Lukitse 

MS-DOS-ohjelman muisti 


Kun Windows vaihtaa ohjelmasta toiseen 
386-tilassa, se saattaa joutua siirtämään 
osan ohjelmasta pois aktiivisesta muistista. 
Tämä hidastaa etenkin MS-DOS-ohjelmia, 
ja erityisesti tietoliikenneohjelmia.] os käy- 
tät vain yhtä tai kahta MS-DOS-ohjelmaa 
kerrallaan, voit lukita ohjelman muistin 


Kun MS-DOS-komentotulkki käynnistyy, 
se ei suorita autoexec.bat-tiedostoa. 
Useimmiten tätä ei haluttaisikaan, koska 
tarvittavat taustaohjelmat on ladattu jo ko- 
neen käynnistyksessä. Voisi silti olla hyö- 
dyllistä saada MS-DOS-ikkuna suoritta- 
maan joitakin komentoja aina kun se käyn- 
nistyy. Näin se tapahtuu. 

Kirjoita suoritettavat komennot tiedos- 
toon nimeltä autowin.bat. Jos käytät MS- 
DOSin versiota 6.0 tai uudempaa, muuta 
dosprmpt.pif-tiedoston komentoriviksi 
COMMAND /KAUTOIaIIN . BAT 
Vanhemmilla versioilla komentorivi on 
COMMAND /CAUTOIaIIN . BAT 
ja autowin.bat-tiedoston viimeisenä rivi- 
nä on oltava 
%C0MS P EC% 

Jälkimmäisen keinon haittapuoli on se, 
että MS-DOS-ikkunan sulkeminen koko- 
naan vaatii kaksi exit-komentoa. 
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Varo useita 
MS-DOS-ikkunoita 


Älä käsittele samoja hakemistoja ja tie- 
dostoja kahdessa samanaikaisesti avoinna 
olevassa MS-DOS-ikkunassa. Windows an- 
taa nimittäin ensin poistaa hakemiston 
toisessa ikkunassa ja sitten käsitellä siellä 
olevia tiedostoja kuin tyhjää vain. Kun 
MS-DOS-ikkunat suljetaan, tiedostot ja ha- 
kemistot häviävät lopullisesti ja muuttu- 
vat hukkuneiksi varausyksiköiksi . Ne saa 
uudelleen käyttöön komennolla CHKDSK 
/F, mutta tiedostojen sisältö on silloin jo 
hävinnyt. 
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MS-DOS-ohjelmien 

asetukset 


Kaikkien käyttämiesi MS-DOS-ohjelmien 
asetukset tallentuvat tiedostoon nimeltä 
DOSAPP.INI. Se sisältää yhden osion ni- 
meltä [DOS Applications] ja siellä tämän 
näköisiä rivejä: 

C:\WINDOIaIS\DOSPRMPT. PIF=1 8 12 648 
328 22 0 1 65535 65535 65535 65535 44 
44 692 372 

Ainakin numerorimpsun alku on pitkäl- 
listen tutkimusten jälkeen selvitetty: 

1 Ainal 

8 12 Fontin pistekoko (kuten MS- 

DOS-ikkunan j ärj estel mäval i kon 
Fontit-osassa) 

648 328 Ikkunan oikean yläkulman 
paikka ruudulla. 

M uut arvot ovat vielä hämärän peitossa. 


Tulostaminen ja fontit & 

P1 Tulostaminen tiedostoon 

Voit tulostaa asiakirjan tai kuvan tiedos- 
toon valitsemalla kirjoittimen portiksi Fl- 
LE:. Tulostamisen alkaessa Windows ky- 
syy tiedoston nimeä. Näin voit tulostaa 
asiakirjan kirjoittimelle jota sinulla ei itsel- 
läsi ole. 

Varmista että levytilaa on riittävästi en- 
nen kuin aloitat tulostamisen. Tarvittavan 
levytilan määrä riippuu tulostettavasta 
työstä. Pelkkään tekstiin riittää alle mega- 
tavu, mutta runsaasti kuvia sisältävä moni- 
sivuinen materiaali voi viedä tulostuksen 
aikana useita, jopa kymmeniä megatavuja. 

PM Nopea, karkea tuloste 

J os haluat mahdollisimman nopean ja ko- 
ruttoman tulosteen, valitse kirjoitinajuriksi 
yleinen TTY-ajuri. Tällöin joudut valitse- 
maan käytettävän fontin kirjoittimesta. 
TTY-ajuri ei tajua ääkkösiä, joten sitä ei 
kannata käyttää lopullisiin tulosteisiin. 
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Tulostuksenhallinta vai ei? 


Tulostuksenhallinta-ohjelmaa kannattaa 
käyttää, jos tulostaa paljon. Satunnaisessa 
käytössä se kuitenkin lähinnä hidastaa tu- 
lostusta. Mikäli et halua käyttää Tulostuk- 
senhallintaa, ota kirjoittimen asetuksista 
pois Käytä Tulostuksenhallintaa ja valitse 
vielä Yhdistä-ruudusta Nopea tulostus suo- 
raan porttiin. J älkimmäisen valinnan voit 
tehdä myös Tulostuksenhallintaa käytettä- 
essä. 


PM Koristeellinen 
VVingDings-fontti 

Windowsin Wi ngD i ngs-fonttia voi käyttää 
hätätilassa leikekirjakuvien tapaan. Koska 


MIKROBITTI 12/94 


47 













Windows-vin kkiä 


kyseessä on TrueType- 
fontti, jonka kirjaimia voi 
suurentaa pistekoon tark- 
kuudella, saat WingDings- 
kuvioista helposti koris- 
teellisia reunuksia tai eri- 
koissymboleja teksteihin ja 
kuviin. 


Write-WINGDING.WRI 


Tiedosto Muokkaa Etsi Merkki Kappale Asiakirjatiedosta Info 


Turhat fontit 
pois 

Mitä enemmän fontteja 
Windowsiin on asennettu- 
na, sitä kauemmin käynnis- 
täminen kestää. Jos tarvit- 
set joitakin fontteja vain 
harvoin, kannattaa ne kerä- 
tä WIN.INI -tiedoston 
[F ontsj-osiossa peräkkäin osion loppuun 
ja leikata fonttilista kahteen osaan lisää- 
mällä sopivaan väliin itse keksityn osion 
nimen [More Fonts]. Näin säästyy myös 
muistia, eikä fontteja tarvitse poistaa le- 
vyltä. 


Fonttien 

korvikkeet 


I 

Ennen kirjoitettiin ^ :llä. Nykyisin kirjoitetaan S:n [ife:llä. 

Teksti valitaan ' y Ö:llä ja sitä voi paikasta toiseen. 

Lopuksi tekstin voi tallentaa u Ile 

Jos kello on O, voit lähteä kotiin. Älä ole aina noin ©. Pieni © piristää. 
Jouluna voi polttaa 8. 

Joidenkin hissien oven yläpuolella lukee 0 (D 0 O (D © (Z) . 

Silloin hissi on ® kerroksessa. 




80. VVingdings-fontti sisältää vaikka minkälaisia erikoismerkkejä, joi- 
ta voi sirotella tekstin sekaan. 


ta päälle valinnan Kaiutus kirjoittimelle. 

Kaikki tulostuva teksti menee kirjoittimel- 
le. Jos haluat tekstin tiedostoon, valitse 
kirjoittimen portiksi F I LE 


Tietoliikenne 


% 


Nopea 16550AF-piiri 


J os joudut lukemaan asiakirjoja, joissa on 
käytetty sellaisia fontteja jotka sinulta 
puuttuvat, lisää niille korvikkeet WIN.INI- 
tiedoston [FontSubstitutesj-osioon. Siellä 
on jo valmiina seuraavat korvikkeet: 

Hei v=MS Sans Serif 
Tms Rmn=MS Serif 
Times=Times New Roman 
Hei veti ca=Ari ai 



Omat asetukset palvelulle 


Pääte-ohjelmassa ei monien tietoliikenne- 
ohjelmien tapaan ole puhelinluetteloa, jos- 
ta voisi valita numeron johon soitetaan. 
Koska eri telemaattiset palvelut kuitenkin 
yleensä vaativat erilaisia asetuksia, voi 
tehdä oman asetustiedoston jokaiselle nu- 
merolle. 

Pääte tallentaa asetukset 
tiedostoon, jonka tarkenne 
on TRM. Näille tiedostoille 
voi sitten vaikka lisätä 
omat kuvakkeet Järjestel- 
mänhallintaan, omaan Pu- 
helinluettelo-ryhmäänsä. 


Mikäli korttimodeemisi nopeus on 9600 bit- 
tiä sekunnissa tai enemmän, se sisältää to- 
dennäköisesti 16550AF-sarjaliikennepiirin. 
Ilman tätä piiriä Windows ei pysty luotetta- 
vaan tiedonsiirtoon 14 400 bps nopeudella, 
mikäli käynnissä on useampia ohjelmia. 

Ulkoista modeemia käytettäessä on tie- 
tokoneen sarjaliitännässä oltava myös 
16550AF-piiri, mutta kaikilla halvoilla mul- 
ti-l/O-korteilla ei tätä piiriä ole, eikä sitä 
voi vanhan tilalle vaihtaa. Ratkaisu on os- 
taa parin sadan markan hintainen sarjalii- 
kennekortti. Mikäli Windows löytää lait- 
teistosta 16550AF-piirin, se käyttää auto- 
maattisesti piirin FIFO-puskuria. 

DOS-tietoliikenneohjelmat 

Jos käytät MS-DOSissa toimivaa tietolii- 
kenneohjelmaa Windowsista, ja käytössä 
on edellä kuvailtu 16550AF -piiri, kannat- 



Jiedosto Muokkaa Asetukset Soita Tiedonsiirto Info 


TELMO Tla 

TELESAMPO 

11 Pankit/uakuutus 21 Uutiset/sää 

12 Puhelinluettelo/Postinuneroluettelo 22 Matkailu/liikenne 

13 Sähköposti/uiestintä 23 Sähkömarkkinat 

14 Eläke ja vakuutus 24 ATK-paluelut 

15 Rahoitus/sijoitus/luottotiedot 25 Maatalous 

16 Talouselänä/yritykset 26 Kunnat/seurakunnat 

17 Koulutus/tutkimus 27 Ualtion palvelut 

18 Tei*veys-/sosiaaliturva 28 Järjestöt 

19 Tietopankit/Euroopan videotex 29 Uiihde/vapaa-aika 

============================ Uiikon palvelut ============================== 

51 Peep Center 52 Pelipankki/Tietonet 53 Piko-Info Oy 


Loki pääte- 
yhteyden 
tapahtumista 

T i eto I i i k en n ey h teyd en ta- 
pahtumat saa lokitiedos- 
toon asettamalla Pääte-oh- 
jelman Asetukset-valikos- 


56 Matka Hotline-halvat pikalähdöt ja tarjouspyynnöt matkasta kuin matkasta 


61 Telebox 63 Hinnat 

67 Palautekanava 68 Ohjeet 69 Uudet palvelut 21.10 

A)lkuun Tjakaisin Ojpasta K)ustannus H)ae SJiirry PA)luu LOjpeta 

24.10.94 


Windowsin Pääte-ohjelma sopii hyvin tietoliikenteen perustarpeisiin. 
Tässä vieraillaan Telesampo-palvelussa. 


taa Windowsin suorittama sarjamuotoisen 
tiedonsiirron puskurointi kytkeä pois 
päältä lisäämällä SYSTEM. I N I -tiedoston 
[386E nh]-osioon rivi 

COMxBuff=off 

missä x on käytettävän sarjaportin nu- 
mero (1...4). Näin MS-DOSissa toimiva tie- 
toliikenneohjelma pääsee suoraan käsiksi 
sarjaporttiin. 
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SmartDrive ja nopeat 
modeemit 


Koska SmartDrive-levyvälimuisti kytkee 
kaikki keskeytykset pois sillä aikaa kun le- 
vyvälimuistin puskuri tyhjennetään, voi mo- 
deemiyhteydessä hukkua tietoa. Mikäli täl- 
laista esiintyy, kannattaa kytkeä levyväli- 
muistin kirjoitusosa pois päältä. SmartDri- 
ven 4.x-versioissa se tapahtuu lisäämällä ko- 
mentoriville niiden levyasemien tunnukset, 
joilta kirjoitusvälimuistin käyttö estetään: 
smartdrv.exe c d 1024 512 
SmartDriven versiossa 5.0 voi käyttää 
valitsinta /X. 


Asetukset 
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Tärkeät 

järjestelmäresurssit 


Varmista, etteivät vapaat järjestelmäresurs- 
sit laske alle 30 prosentin. J otkut ohjelmat 
sisältävät virheitä, jotka vähentävät tasai- 
sesti resursseja. Ainoa mahdollisuus saada 
hupenevat resurssit takaisin on käynnistää 
Windows uudelleen. J ärjestelmäresurssien 
määrän saat selville J ärjestelmänhallinnan 
Ohje-valikosta komennolla Tietoja Jär- 
jestelmänhallinnasta.... 
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Tuoreimmat ajurit käyttöön 


Näyttökorttien, kirjoittimien ja äänikort- 
tien valmistajat päivittävät ajureitaan tihe- 
ään tahtiin. Yleensä kannattaa hankkia 
käyttöönsä kaikkein tuoreimmat Win- 
dows-ajurit, jotta saisi oheislaitteistaan 
kaiken irti. Ajureita saa laitteen myyjältä 
tai maahantuojalta sekä MBnetistä. 

Internet-käyttäjät tarkistavat ftp-osoit- 
teet ftp.funet.fi, garbo.uwasa.fi ja ftp.ci- 
ca.indiana.edu. Shareware-cd-romit, ku- 
ten CICA Microsoft Windows Cd-rom ja 
Night Owl sisältävät myös runsaasti Win- 
dows-aiheista pehmoa. 
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Uuden näyttöajurin 
asentaminen 


Kun asennetaan näyttökortille uusi ajuri, 
Windows ei saa olla käynnissä. Tee näin: 

• Vaihda Windows-hakemistoon (cd 
c:\windows). 

• Käynnistä asennusohjelma komennolla 
asenna. 
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muistinkäyttöä tarvit- 
se optimoida viimei- 
sen päälle. Riittää kun- 
han config.sys-tiedos- 
tossa on himem.sys- 
ajurin lataava rivi. 

Edes EMM386-aju- 
ria ei välttämättä tarvi- 
ta, mutta ilman sitä ei 
MS-DOSin laiteohjai- 
mia ja taustaohjelmia 
saa ladattua ylämuis- 
tiin, joten vapaan pe- 
rusmuistin määrä jää 
pienemmäksi. Se taas 
haittaa erityisesti MS- 
DOS-pelejä. 


Siirtyminen 16-värisestä näytöstä 256-väriseen 
saa jo ihmeitä aikaan valokuvissa. 


Näennäismuisti avuksi 


• Valitse "Näyttö" ja paina Enter. 

• Valitse listan aivan lopusta "Muu (vaatii 
levykkeen laitteen valmistajalta)". 

• Hyväksy asennusohjelman ehdotus a:\ 
tai syötä tilalle oikea polku. 

• Nyt pitäisi tulla lista näyttökortin omista 
ajureista. Valitse listasta haluamasi näyt- 
tötila. 

• Hyväksy esitetty luettelo. 

Mikäli Windows ei tämän jälkeen käyn- 
nisty, kokeile jotain muuta näyttötilaa. 
Tarkista että ajurit on varmasti tarkoitettu 
juuri sille näyttökortille jota käytät. 


EE Control Panel 
-osat suoraan 

Voit hypätä suoraan haluamaasi Ohjauspa- 
neelin osaan lisäämällä sen nimen komen- 
toriville. Pääset esimerkiksi Kirjoittimet- 
osaan suoraan J ärjestelmänhallinnasta 
kun teet uuden kuvakkeen, jonka komen- 
torivinä on 

control.exe Kirjoittimet 
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Ota 256 väriä käyttöön 


Windowsin käyttöön kannattaa valita 256- 
värinen näyttötila, koska sillä GIF-kuvat ja 
myös monet J PE G-kuvat näkyvät verrattain 
hyvin. Uusien näyttökorttien ajurit ovat jo 
niin nopeita, että 16 värin käyttö ei ole enää 
tarpeen nopeussyistä. Windowsissa itses- 
sään ei 256-väristä yleistä SuperVGA-ajuria 
ole, mutta sellainen löytyy varmasti näyttö- 
kortin omista ajureista. Voit kokeilla myös 
MB netistä löytyvää 256-väristä yleistä Su- 
per VGA -ajuria (svga.exe, 374 kt), joka toi- 
mii useimpien sellaisten näytönohjainten 
kanssa, joissa ei ole kiihdytinpiiriä. 
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Muistin käyttö 


Windows ei ole turhan tarkka siitä kuinka 
paljon perusmuistia on vapaana, joten jos 
käytät ainoastaan Windowsia, ei MS-DOSin 


Näennäismuisti eli virtuaalimuisti on kiin- 
tolevyti laa, jota Windows voi käyttää ku- 
ten tavallista työmuistia. Sen käytössä ei 
ole muuta eroa kuin se, että se on hitaam- 
paa kuin oikean RAM-muistin käyttö. 

Näennäismuisti otetaan käyttöön teke- 
mällä pysyvä heittovaihtotiedosto Ohjaus- 
paneelin 386-kuvakkeen valintaruudusta. 
Sopiva koko on sama kuin koneen RAM- 
muistin määrä. Myös käytönaikaista heit- 
to va i h toti ed osto a voi käyttää, mutta se on 
hitaampaa kuin pysyvän käyttö. Pysyvä 
heittovaihtotiedosto ei saa olla DoubleS- 
pacella tai Stackerilla tiivistetyllä levy- 
osiolla. 

BE Taustakuva pois 

Älä käytä isoa taustakuvaa. Esimerkiksi 
800x600-ti I assa 256-värinen kuva vie 
melkein puoli megatavua muistia. J os ha- 
luat kuvan työpöydän taustalle, valitse 
jokin pieni kuva (120x100 kuvapistettä 
tms.) ja Vierekkäin-vaihtoehto (Ohjaus- 
paneeli | Työpöytä). Kokeile myös taus- 
takuviota, joita on Windowsissa useita 
erilaisia. Niitä voi tehdä itsekin valmii- 
seen ruudukkoon. 

Levytoiminnot s 

Bi Levyvälimuistin käyttö 
kannattaa 

Levyvälimuisti nopeuttaa kiintolevyn toi- 
mintaa tallentamalla nopeaan RAM-muis- 
tiin tietoa, jota todennäköisimmin halu- 
taan lukea levyltä seuraavaksi. Sekä Win- 
dowsin että MS-DOSin mukana tulee 
SmartDrive-levyväli muisti. Asennusohjel- 
ma lisää autoexec.bat-tiedostoon rivin jo- 
ka lataa SmartDriven. Jos DOS- ja Win- 
dows-hakemistoissa on molemmissa tie- 
dosto smartdrv.exe, ota käyttöön uudempi 
tiedosto (eli vaihda autoexec.bat-rivin 
eteen hakupolku). 



Uudet asetukset 


Asema: 

Tyyppi: 

Levyllä tilaa: 
Maksimikoko: 
Suositeltava koko: 


0 c: [caviar_1 270] 


44 040 kt 
34 880 kt 
22 008 kt 

819291 kt 


S Käytä 32-bittistä osoitteistoa 


SmartDrive-levyvälimuistin asetuksia tarkkaillaan 
ja muutellaan uudempiin MS-DOSeihin kuuluvalla 
SmartDrive Monitor -ohjelmalla. 


Välimuistin tarkkailu 

Levyvälimuistin toimintaa voit tarkkailla 
MS-DOSiin versiosta 6.0 alkaen kuuluvalla 
SmartDrive Monitor -ohjelmalla 
(c:\dos\smartmon.exe). Sillä voi sekä muu- 
tella välimuistin asetuksia että seurata vä- 
limuistin toimintaa. Mikäli välimuistin osu- 
matarkkuus on yli 80, asetukset on valittu 
hyvin. Muussa tapauksessa kannattaa ko- 
keilla suurempaa välimuistin määrää. 

Bi Tärkeät työtiedostot 

Windows tekee käytön aikana työtiedostoja, 
jotka ohjataan TEMP-nimisen ympäristö- 
muuttujan määräämään hakemistoon. Nimet 
alkavat yleensä matomerkillä ~ja niiden tar- 
kenne on TMP. Älä poista näitä tiedostoja 
kun Windows on käynnissä, vaan vasta kun 
olet lopettanut Windowsin käytön ja palan- 
nut MS-DOSiin. Työtiedostoille on varattava 
vähintään kaksi megatavua tilaa, muuten 
Windows saattaa käyttäytyä omituisesti. 

B1 Tiedostojen kokoaminen 
yhteen 

Mikäli kiintolevyltä poistetaan ja sinne tal- 
lennetaan tiedostoja tiheään tahtiin, saatta- 
vat tiedostot joutua hajalleen eri puolille le- 
vyä. Tämä hidastaa kaikkia levytoimintoja, 
mutta asian voi korjata käyttämällä sopivaa 
levykirjanpidon eheyttämisohjelmaa. MS- 
DOS 6.0:n mukana tulee tähän tarkoituk- 
seen Defrag-ohjelma, ja myös PC Tools ja 
Norton Utilities sisältävät vastaavat ohjel- 
mat. Eheyttäminen kannattaa tehdä käytön 
runsaudesta riippuen 1-4 kertaa kuussa. 

BHI Älä käytä CHKDSKiä 
Windowsissa 

Älä käytä MS-DOSin CHKDSK-ohjelmaa 
/F -valitsimella kun Windows on käynnissä 
taustalla, koska se saattaa sotkea levyn 
kirjanpidon. MS-DOS 6.2:n Scandisk-ohjel- 
ma korvaa CHKDSKin, ja se tunnistaa että 
Windows on käynnissä eikä suostu käyn- 
nistymään. EZQ 
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^^ika ko keet 


Real 3D 


Suomalainen 

huippuohjelma 


Valokuvantarkkojen kuvien ja 
sulavien animaatioiden teko 
vaatii paljon mikrolta, mutta 
vielä enemmän se vaatii käy- 
tettävältä ohjelmalta. Suoma- 
laiset ovat onnistuneet kehit- 
tämään vaatimukset täyttä- 
vän ohjelman. 

TAPANI LAHTINEN 

O timme poikkeuksellisesti 
pikakokeeseen tuotteen, 
jonka ominaisuudet ylittävät 
huikeasti yleiskäyttäjän tar- 
peet. Tämän tasoiset ohjelmat 
ovat työkaluja, jotka ammatti- 
laisten käsissä tuovat äkkiä ta- 
kaisin niihin sijoitetut markat. 
Jotta ohjelma olisi mielekäs 
hankinta harrastajalle, hänen 
on huomattavan rahasumman 
lisäksi oltava valmis investoi- 
maan rutkasti aikaa ja henkistä 
pääomaa ohjelman tehokkaan 
käytön opetteluun. Toisaalta 
kotimaisen Realsoftin ohjelma 
edustaa sitä, mihin suomalai- 
nenkin mikroharrastus voi par- 
haimmillaan yltää. 

Pensselit santaan!? 

Kolmiulotteisia kuvia ja animaa- 
tioita piirtävät voivat nyt unohtaa 
tussit ja pensselit, sillä Real 3D-oh- 
jelma on onnistunut kolmiulottei- 
nen piirto- ja animaatio-ohjelma, 
jossa on paljon piirtämistä ja ani- 
mointia helpottavaa automatiik- 
kaa. Real 3D on kolmiulotteinen 
Windows-pohjainen mallinnusoh- 
jelma, jolla voidaan tehdä foto- 
realistisia kuvia ja animaatioita. 
Ohjelmasta on myös Amiga-versio 
sekä Windows NT-versiot M I PS- ja 
DEC Alpha -prosessoreille. 

Real 3 D:n käyttöliittymä poik- 
keaa hieman totutusta. File-vali- 
kossa ei esimerkiksi ole suoraan 
open-toimintoa, vaan se on kät- 
ketty syvemmälle valikkoraken- 


teeseen. Myös Win- 
dowsin leikepöytäko- 
mennoton vastaavasti 
piilotettu. Ohjelma lu- 
paa käyttöliittymässä 
olevan nolla odotusti- 
laa. Tämä tarkoittaa si- 
tä, että esimerkiksi 
renderoinnin aikana 
voidaan työskennellä 
muissa ikkunoissa. Lu- 
paus toteutuu kohtuul- 
lisen hyvin. 

Ohjelmassa on erilliset piirto- 
, valinta- ja työkaluikkunat. Piir- 
täminen suoritetaan piirtoikku- 
nassa työkaluikkunasta tai vali- 
kosta haettua työkalua käyttäen 
aivan kuten muissakin piirto- 
ohjelmissa. Valintaikkuna on 
sen sijaan Real 3D:n erikoisuus. 
Siinä esitetään piirustuksen ra- 
kenne hierarkisesti teksti- 
muodossa. 

Kun esimerkiksi jokin piirus- 
tuksen alkio halutaan poistaa, se 
osoitetaan valintaikkunasta eikä 
piirtoikkunasta. Piirtoikkunaa 
voi kuitenkin käyttää valinnan 
apuna siten, että hiirellä valitaan 
suorakaiteen muotoinen alue ja 
samalla painetaan Control- ja vä- 
lilyöntinäppäimiä. Tämä osoittaa 
valintaikkunassa suorakaiteen 
alla olevat alkiot. 

Ensin luut 

Kolmiulotteista kuvaa piirrettäes- 
sä siitä luodaan ensin rautalanka- 
malli, jota voidaan tarkastella ha- 
lutusta pisteestä. Työkalupakis- 
sa on valmiina monia kolmi- ja 
kaksiulotteisia perusmuotoja. E ri- 
koismuotoina ovat fraktaaleina 
toteutetut pinta ja puu, jotka hel- 
pottavat esimerkiksi maisemien 
piirtämistä. 

Käyttökelpoisia työkaluja ovat 
myös esimerkiksi sorvi ja putki. 
Sorvilla saadaan helposti aikaan 
samanlaisia kappaleita kuin oi- 
keassakin sorvissa. Putkityöka- 
lulla voidaan tehdä esimerkiksi 
kolmiulotteisia kirjaimia. 



...ja sitten lihat 

Kappaleille voidaan määritellä 
värin lisäksi materiaali, esimer- 
kiksi lasi tai marmori. Ohjelman 
mukana seuraa joitakin perus- 
materiaaleja. Lisää materiaaleja 
voi tehdä itse. Pintakuviointina 
voidaan käyttää BMP-, TGA- ja 
IFF-kuvatiedostoja. 

Kappaleita voidaan yhdistää 
muun muassa OR-, AND- ja NOT- 
operaattoreiden avulla. Esimer- 
kiksi yhdistetty kappale voi olla 
toisiaan leikkaavien pallojen yh- 
teinen alue. Kappaleilla voidaan 
myös leikata paloja toisistaan 
pois. 

Ohjelmassa on makronauhuri, 
joka helpottaa esimerkiksi sa- 
manlaisista alkioista koostuvien 
kappaleryhmien piirtämistä. 
Makroille voidaan määritellä 
omat käynnistyspainikkeet. 

Valolla piirtämistä 

Kuvaan voidaan sijoittaa mieli- 
valtainen määrä valonlähteitä, 
joiden värit ovat vapaasti valitta- 
vissa RGB-värimallin avulla. Vä- 
rejä valittaessa on syytä olla 
tarkkana, sillä esimerkiksi täysin 
punainen kappale ei näy täysin 
sinisessä valossa. 

Valonlähde voi olla vaikkapa 
pistemäinen tai tasomainen. 
Edellinen mallittaa esimerkiksi 
hehkulamppua ja jälkimmäinen 
aurinkoa. Valonlähteitä määrät- 
täessä ei kuitenkaan kannata lii- 
oitella, sillä määrän kasvaessa 



renderointi hidastuu. Valonläh- 
teet voidaan tallentaa erikseen, 
jolloin usein käytettäviä valais- 
tuksia ei tarvitse aina tehdä uu- 
destaan. 

Kolmiulotteisten pintojen mal- 
linnuksessa tavanomainen mene- 
telmä on käyttää kolmioita, jotka 
yhdessä muodostavat kolmiulot- 
teisen kappaleen pinnan. Tämän 
menetelmän haittana on se että 
monimuotoisen kolmiulotteisen 
pinnan muodostamiseen vaadi- 
taan suuri määrä kolmioita, jotka 
vievät paljon muistitilaa. Real 3D 


= | C:\REAL\delta\cycleJ T 
File 



Real 3D:llä saadaan aikaan 
näyttäviä kolmiulotteisia ani- 
maatioita. 
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käyttää kolmioiden sijaan kol- 
miulotteisia spliini-pintoja. 

Perumistoiminnon tasojen 
määrä voidaan vapaasti valita. 

Animaation riemua 

Monipuoliset kolmiulotteiset 
piirto-ominaisuudet ovat vain 
osa Real 3D-ohjelmaa. Ohjelman 
voima paljastuu animaatioita 
tehtäessä. Käyttäjän ei tarvitse 
piirtää jokaista animaation muo- 
dostamaa kuvaa itse, vaan käy- 
tettävissä on paljon automatiik- 
kaa. Ohjelmalla voidaan esimer- 
kiksi animoida robottisormi, jon- 
ka nivelet liikkuvat luonnollises- 
ti, vaikka käyttäjä määrittelee 
vain sormenpään liikkeen. 

Animaatioista saadaan halutta- 
essa hyvin realistisia, mikä edel- 
lyttää jossain määrin fysiikan la- 
kien tuntemusta. Voimakentät 
ovat kappaleisiin vaikuttavia tie- 
tyn suuruisia ja suuntaisia voi- 
mia, joilla voidaan toteuttaa esi- 
merkiksi aidon tuntuinen lumi- 
myrsky. 

Kappaleille voidaan määritellä 
massat, liikesuunnat ja kitka. 
Törmäystunnistimella toteute- 
taan esimerkiksi portaita alas 
pomppiva pallo. Kitka taas saa 
liikkuvan pallon pyörimään. Kä- 
tevä on myös liikesuodin, jolla 
nopeasti liikkuviin kappaleisiin 
saadaan liike-epäterävyyttä, joka 
korostaa nopeusvaikutelmaa. 

Iso kiintolevy tarpeen 

Animaatiotiedostot vaativat run- 
saasti tilaa. Yksinkertaiseltakin 
näyttävä animaatio vie useita sa- 
toja kilotavuja. Ohjelma osaa tii- 
vistää animaatiotiedostoja, jos 
peräkkäisissä kuvissa on paljon 
yhteistä. Animaatioita voidaan 
katsella itse ohjelmassa tai erilli- 
sen toisto-ohjelman avulla. Tois- 
to-ohjelma osaa esittää myös 
FLI-tiedostoja. 

Animaatioiden ja yksittäisku- 
vien renderointi voidaan myös 
tehdä erillisohjelmalla, joka suo- 
riutuu tehtävästä nopeammin 
kuin pääohjelma. Ohjelmassa on 
myös alfa-kanavatuki, jonka 
avulla kuvat saadaan esimerkiksi 
sekoitettua videosignaalin kans- 
sa, jos muu laitteisto vain tukee 
tätä ominaisuutta. 

Oma ohjelmointikieli 

Real 3D:n RPL-ohjelmointikielen 
avulla animaatioihin saadaan li- 
säominaisuuksia. Ohjelmointi- 



Kuvat piirretään rautalankamalleina. Yksinkertaisia piir- 
toalkioita sisältävät kuvat syntyvät alta aikayksikön. 


Renderointi vaatii mikrolta tehoa, mutta lopputulos on 
näyttävä ainakin kuvaruudulla. 




Osaavissa käsissä syntyy vaikkapa tällaisia kuvia. 


Ohjelma vaatii vähintään 386-prosessorin ja kahdeksan 
megatavua RAM-muistia. Myös rinnakkaisliitäntä on 
välttämätön, sillä ohjelma käyttää rinnakkaisliitäntään 
asennettavaa kopiosuojausmoduulia. Käytännössä vaa- 
timukset ovat paljon suuremmat. Sulavan toiminnan ta- 
kaamiseksi prosessorin on syytä olla mahdollisimman 
nopea, jotta aikaa vievät renderoinnit ja animaatioiden 
valmistelut sujuisivat kohtuullisessa ajassa. Myös ma- 
tematiikkaprosessori on käytännössä välttämätön, jo- 
ten prosessorina on mieluiten oltava vähintään 486DX. 

Asennuslevykkeitä on kaikkiaan seitsemän. Jos oh- 
jelma asennetaan kokonaisuudessaan, tarvitaan noin 
20 megatavua kiintolevytilaa. Tilaa on syytä varata me- 
gatavukaupalla myös omille piirroksille ja animaatioil- 
le. Asennus on kaksivaiheinen. E nsin asennetaan ohjel- 
man tarvitsemat WIN32S-järjestelmätiedostot, jonka 
jälkeen asennetaan varsinainen ohjelma. Jos ohjelma 
asennetaan Windows 3.1:een, on SHARE.EXE käynnis- 
tettävä ennen Windowsia. Asennus ei onnistu, jos 
PROGMAN.EXE on korvattu esimerkiksi Norton Desk- 
topilla. 

Ohjelman mukana seuraa joukko apuohjelmia, joilla 
voidaan muun muassa muuntaa Autocad 12:n DFX-tie- 
dostot Real 3D:n ymmärtämään muotoon ja katsella 
kuva-ja animaatiotiedostoja. 


kieli mahdollistaa myös ohjel- 
man laajentamisen. Kieli on mo- 
nipuolinen muistuttaen Forth- 
kieltä. Merkittävimmin RPL ero- 
aa C:n ja Pascalin tapaisista kie- 
listä siinä, että se on pino-orien- 
toitunut ja käyttää käänteistä 
puolalaista notaatiota. 

Ohjelman käsikirja sisältää 
runsaasti esimerkkejä. Osa esi- 
merkeistä seuraa myös tiedosto- 
muodossa. Esimerkit on syytä 
käydä läpi, jotta ohjelman tarjo- 
amat mahdollisuudet tulisivat tu- 
tuiksi. Ohjelmaa käytettäessä voi 
syntyä erikoisia tilanteita. Esi- 


merkiksi ohjelmaa ei voi sulkea 
kesken renderoinnin. 

Real 3D on erittäin monipuoli- 
nen kolmiulotteinen mallinnus- 
ja animaatio-ohjelma. Se on 
enemmän ammattilaisen työkalu 
kuin harrastajan leikkiohjelma. 
Ohjelman opettelu vaatii paljon 
työtä, mutta vastapainoksi saa- 
daan näyttäviä kuvia ja animaa- 
tioita, joita rajoittaa vain käyttä- 
jän mielikuvitus. Osaavissa kä- 
sissä Real 3D on enemmän kuin 
hintansa arvoinen. EZQ 


Real, 3D for Windows 3.1 
Versio: 2,4 

Lyhyesti: Erittäin monipuolinen kolmiulot- 
teinen Windows-pohjainen piirto- ja animaa- 
tio-ohjelma. 

Hinta: 6450 mk, opiskelijoille 40 % SVH:sta 

Maahantuoja: RealsoftOy 

Puhelin: (934) 471 8390 

Faksi: (934) 471 8533 

Muuta: Saatavana myös Amiga-versio (3559 

mk) sekä Windows NT-versiot DEC Alpha- ja 

Mips-prosessoreille (9750 mk). 
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ikä ko keet 


Yritys A vain 


Valmiita asiakirjoja 
tekstinkäsittelyyn 


MATTI SAARNELA 

Y ritykset joutuvat käsittele- 
mään vuosittain runsaat mää- 
rät erilaisia asiakirjoja. Ongelmana 
on kulloinkin tarvittava tieto. Mil- 
laiset vaati mu kset esi merki ksi vei - 
kakirjan tai työehtosopimuksen 
on täytettävä, jotta kirjoitettu sopi- 
mus olisi myös laillisesti pätevä? 

Erityisesti pienille ja keskisuu- 
rille yrityksille suunnattu Yri- 
tysavain- asiakirjakokoelma tuo 
ongelmaan pika-avun valmiiden 
mallien muodossa. Ohjelma tarjo- 
aa parisensataa mallia, jotka esi- 
täytetään käyttäjän ilmoittamilla 
tiedoilla. Yleensä asiakirjoihin ei 
tarvitse enää kuin lisätä toisen 
sopimusosapuolen tiedot. 


Joissakin tapauksis- 
sa ohjelma voi tarjo- 
ta helpotusta myös 
yksityishenkilöiden 
sopimusongelmiin, 
sillä ohjelmakokoelmasta löytyy 
myös sarja erilaisia kauppakirja- 
luonnoksia, kuten auton luovu- 
tussopimus. 

Yhdellä HD-levykkeellä toimi- 
tettava ohjelma suostuu asenta- 
maan tarvittavan asiakirjahake- 
miston vain kiintolevyn juuriha- 
kemistoon. Mikäli asiakirjamallit 
halutaan sijoittaa muualle, on ne 
siirrettävä Windowsin tiedoston- 
hallintaohjelmalla. 

Asiakirjakokoelma toimii siis 
Windowsin alaisuudessa, ja se voi- 
daan asentaa yleisimpiin käytössä 
oi evi i n teksti n käsi ttel yj ärj estel - 
miin, jopa Windowsin omaan Wri- 
te-ohjelmaan. J äreän luokan teks- 
tureista Yritysavaimen asiakirjat 
voidaan asentaa VVordiin (versiot 


1.0 - 6.x), WordPerfect for Win- 
dovvsiin (5.2 - 6.x) ja Lotus Ami 
Prohon (1.0 -3.x). Lisäksi sitä voi- 
daan käyttää sellaisissa DOS-teks- 
tinkäsittelyohjelmissa, jotka tuke- 
vat WordPerfect 5.0 -muotoa. 

Ohjelmaa testattiin Microsof- 
tin Word-teksturi I la. Ongelmia ei 
havaittu, eikä ihme, onhan ky- 
seessä miltei vain valmiin tekstin 
lataaminen, johon ohjelma sijoit- 
taa asennusvaiheessa annetut 
tiedot, kuten yrityksen yhteystie- 
dot. Ainoa ongelmia aiheuttava 
osatieto oli päivämäärä. Ohjelma 
antoi jatkuvasti oletusarvona 
väärän päiväyksen. Ongelmasta 
pääsee Wordissä eroon sijoitta- 
malla kohdistimen päiväyksen 
alkuun ja painamalla F 9-näppäin- 
tä. Kenttään sijoitetaan silloin 
koneen sisäinen päiväys. Ongel- 
masta on maininta myös käyttö- 
ohjeliitteessä. 

Viimeisimmässä versiossa on 
kaikissa asiakirjoissa otettu huo- 
mioon vuoden 1994 lakimuutok- 
set, joten ohjelma on hyvin ajan 


tasalla. Hyvänä lisukkeena ohjel- 
ma tarjoaa myös joitakin ulko- 
maankaupassa tarvittavia ylei- 
simpiä asiakirjoja, esimerkkinä 
englannin- ja ruotsinkieliset ti- 
lauslomakkeet. 

Y ri tysavai men pakkau ksessa 
ilmoitetaan, että tarjolla olisi yli 
200 asiakirjamallia. Tarkempi 
laskenta osoittaa, että niitä on 
vain 174. Ki i ntolevyti laa asiakir- 
jat vaativat vain 647 kilotavun 
verran. UH 


YritysAvain 


Lyhyesti: Asiakirjakokoelma, joka voidaan 

asentaa useimpiin tekstinkäsittelyjärjestelmiin. 
Hinta: noin 500 mk 

Valmistaja: 

r — - . — ^ 

Inmedia Oy 

|i/_ % 

Puhelin: 

(940) 502 2870 


Vaatimukset: IBM- 

PC/AT tai yhteenso- 
piva mikro, MS-DOS 

li* 

3.1, Windows 3.0 



PTS -DOS 6.42 Extended 


M S- DOSin venäläinen haastaja 



JERE KÄPYAHO 

V enäläinen ohjelmointitaito 
on nykyisin maailmalla ko- 
vassa kurssissa. Venäläisten ohjel- 
mien nopeuden ja pienen koon 
väitetään johtuvan siitä, että ohjel- 
moijilla ei ole ollut käytössään no- 
peita koneita. Oli miten oli, venä- 
läisen PhysTechSoftin PTS-DOS 
on MS-DOS-yhteensopiva käyttö- 
järjestelmä, joka on kirjoitettu ko- 
konaan assemblykielellä, ja se vie 
levytilaa vain 1,5 megatavua. 

PTS-DOS on jo saavuttanut 
suosiota manner-Euroopassa, ja 
nyt sillä on myös suomalainen 
edustaja, joka huolehtii myyn- 
nistä ja teknisestä tuesta. J ärj es- 
telmästä on saatavissa kaksi 
versiota, Extended ja Games, 
joista jälkimmäinen on puolta 
edullisempi mutta ei sisällä tuki- 
palveluja. 

PTS-DOSin voi asentaa joko 
tyhjälle tai M S-DOS-al ustetul le 
k i i n to I evy 1 1 e. T arvi ttaessa se osaa 
jakaa kiintolevyn MS-DOSin kans- 
sa, ja järjestelmä valitaan käyn- 
nistysvaiheessa. PTS-DOS käyt- 
tää käynnistystiedostoja nimeltä 
CONFIG. PTS ja AUTOPTS.BAT, 


mikä voi aiheuttaa ongelmia apu- 
ohjelmia asennettaessa. 

PTS-DOS on ulkoisesti yhteen- 
sopiva MS-DOSin kanssa, mutta 
eroaa sisuksiltaan siitä melkoi- 
sesti. Useat MS-DOSin ulkoiset 
komennot on yhdistetty järjestel- 
män ytimeen, ja PTS-DOSin pe- 
rusmuistista haukkaama palanen 
on ilman erityisiä virityksiä noin 
20 - 30 kilotavua pienempi kuin 
MS-DOSin. PTS-DOS käyttää eri 
muisti nhall i ntaohjel maa 286- ja 
386-prosessoreilla, mikä nopeut- 
taa järjestelmän toimintaa aina- 
kin 386- ja 486-koneissa. 

Apuohjelmien runsaudessa 
PTS-DOS ei pääse samaan sar- 
jaan MS-DOSin tai IBM :n ja No- 
vellin kanssa. Levynpakkausoh- 
jelma Folder ei ole DoubleSpace- 
tai Stacker-yhteensopiva, joskaan 
useimmille PTS-DOSin käyttäjille 
tämä ei ole ongelma. Kuvaruutue- 
ditoria ei ole, vain E DLI N -riviedi- 
tori, joten käynnistystiedostojen 
muokkaaminen (jota varmasti 
joutuu tekemään paljon) on han- 
kalaa. CP eli Command Processor 
on hiukan Norton Commanderia 
muistuttava ohjelma tiedostojen 
järjestelyyn ja ohjelmien käynnis- 


PTS-DOS on pieni 
ja nopea MS-DOS- 
mainen käyttöjär- 
jestelmä. Sen ko- 
mentokeskus on 
kuvassa näkyvä 
Command Proces- 
sor eli CP. 

tämiseen. Lisäksi 
mukana on vi- 
rustarkistin ja 
pari peliä. 

Kokeilussa PTS-DOSilla oli on- 
gelmia Media Visionin Fusion CD 
16 -multimediapaketin kanssa. 
Suomalainen edustaja ja Phys- 
TechSoft suhtautuivat kuitenkin 
ongelmiin avuliaasti. Päivitysle- 
vykkeistä huolimatta tuotetta oli- 
si kannattanut vielä viilata ennen 
markkinoille päästämistä. 

Microsoft Windows saatiin toi- 
mimaan PTS-DOSissa käyttämäl- 
lä Microsoftin omaa HIMEM.SYS- 
ajuria. Testaamistamme peleistä 
SimCity 2000 ja J azz J ackrabbit 
toimivat hyvin, mutta Doom kaa- 
tuili aina käynnistyksessä "Gene- 
ral Protection Fault"-virheeseen. 

PTS-DOSin pieni koko, nopeus 
ja yksinkertaisuus tuntuvat juuri 
siltä, mitä esimerkiksi pelimik- 
roissa tarvittaisiin. Vahinko vain, 
että juuri pelaajat tarvitsisivat 
käyttöjärjestelmän, jota olisi 
mahdollisimman helppo käyttää. 
PTS-DOS ei ainakaan ole hel- 


pompi kuin MS-DOS, koska siinä 
on paljon pieniä eroavaisuuksia 
j otka tu I evät esi i n vasta j ä rj estel - 
mää käytettäessä. 

PTS-DOS on selvästi suunnattu 
MS-DOSista jo paljon tietävälle 
käyttäjälle. Esimerkiksi järjestel- 
män asetuksia voi hienosäätää 
huomattavasti yksityiskohtaisem- 
min, joskin kaikissa erilaisissa va- 
linnoissa on paljon oppimista. Ko- 
kemattoman koneeseen MS-DOS 
on huomattavasti turvallisempi 
vaihtoehto. UH 


PTS-DOS 6.42 Extended 

Lyhyesti: MS-D05-yhteensopiva käyttöjär- 
jestelmä PC-mikroille. Pienikokoinen ja no- 
pea, mutta ei suinkaan ongelmaton. 

Hinta: 400 mk (Games-versio ilman tukipal- 
veluja 200 mk) 

Edustaja: Dataestradi 
Puhelin: (953) 45 24 864 
Valmistaja: PhysTechSoft Ltd., Venäjä 
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^^ika ko keet 


Visual CD 


Cd- levyt järjestykseen 


JERE KÄPYAHO 

V isual CD on Windows-ohjel- 
ma cd-rom-levyjen arkis- 
tointiin ja järjestelyyn. Sillä voi 
käsitellä kolmea yleisintä cd- 
rom-tyyppiä: datalevyjä, äänile- 
vyjä ja Photo CD -levyjä. Visual 
CD on tehty helpottamaan ku- 
vien tai äänien etsimistä cd-rom- 
levyiltä, ja siitä on eniten hyötyä 
paljon cd-rom-levyjä omistaville. 

Visual CD toimii kuten Win- 
dovvsin Järjestelmänhallinta, sil- 
lä siinäkin tehdään ryhmiä, jotka 
sisältävät cd-rom-nimikkeitä. Vi- 
sual CD huomaa, kun levy vaih- 
detaan asemaan ja tunnistaa sen 
tyypin. Mikäli levyä ei ole ennes- 
tään ohjelman tietokannassa, sen 
sisältö selataan läpi ja tallenne- 
taan tiedot kiintolevylle. Aiem- 
min selatuista levyistä tuodaan 
tiedot näytölle. 


Äänilevyistä ohjelma tallentaa 
kappaleiden määrän ja kestot. 
Kappaleille voi syöttää itse nimet 
ja soittaa ohjelmalla koko levyn 
tai itse kootun soittolistan. Työ- 
kalurivillä on selkeät, oikeista 
cd-soitti mistä tutut käyttökytki- 
met, ja soivan cd-levyn äänenvoi- 
makkuudenkin voi säätää suo- 
raan ohjelmasta. Photo CD -levy- 
jen sisältöluettelossa on minia- 
tyyrikuvat, ja Visual CD voi myös 
näyttää kuvat kokonaan. 

Ohjelman heikoin kohta ovat 
tavalliset data-cd-levyt, joista oh- 
jelma ei selaa kaikkia tiedostoja, 
vaan kerää sisältöl istaan ainoas- 
taan ajettavat ohjelmat ja tarjou- 
tuu käynnistämään ne asennus- 
ohjelmina. Näin Visual CD sopii 
paremmin oikeiden MPC-yhteen- 
sopivien multimedianimikkeiden 
kuin sharevvare-kokoelmien 
luettelointiin. Kuva- ja äänile- 


vyistä ohjelma sel- 
viytyy paljon pa- 
remmin. 

Parasta Visual 
CD:ssä on mahdol- 
lisuus etsiä tietoa 
levyn sisällöstä 
vaikka levy ei olisi- 
kaan asemassa, sil- 
lä näin säästyy mo- 
nelta turhalta le- 
vynvaihdolta. Kaik- 
kien cd-levyillä tar- 
vittavien toiminto- 
jen kerääminen yh- 
teen on mainio aja- 
tus, varsinkin kun ohjelma on ul- 
koasultaan siisti ja käytöltään 
johdonmukainen. Joissain tilan- 
teissa Visual CD toimii hieman hi- 
taasti, mutta cd-rom-aseman no- 
peudella on suuri merkitys. 

Visual CD toimitetaan tieten- 
kin cd-romilla, jolla on myös 56 
Photo Cd -kuvaa. Cd:n vihko- 
nen käy ensiohjeesta, mutta 
varsinainen ohjekirja on levyllä 
Windowsin ohjetiedostona. 
Muutaman cd-romin omistaja ei 
Visual CD:tä vielä tarvitse, mut- 
ta jos kenkälaatikko alkaa jo 



Visual CD-ohjelmalla arkistoidaan ja järjestellään cd- 
rom-levyjä. 


pullistella romppuja, tuo tämä 
ohjelma tilanteeseen kaivattua 
järjestystä. EZZ3 


Visual CD 


Lyhyesti: Cd-rom-levyjen järjestelyohjelma. 
Levyn sisältötietoja voi selata vaikkei levy oli- 
sikaan asemassa. 

Hinta: 675 mk 
Edustaja: Oy 
Stortech Finland Ab 
Puhelin: 

(90) 7001 9890 
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Visual cd 


SoundFX 1000 


Erilainen äänikortti 


JUHA ARRASVUORI 

F IUI -piiriin pohjautuvien 
1^1 äänikorttien aika al- 
kaa olla ohi. Tilalle on tullut digi- 
toitua ääntä toistavia äänisyntee- 
sejä. AdLibin FM-äänipiirin tuot- 
tamia soundeja pidettiin jo alun- 
perin melko epärealistisina, peri- 
ytymän niiden tekniikka 80-lu- 
vun alun sähköuruista. OPL-piirit 
olivat kuitenkin edullinen tapa 
muodostaa 11 tai 20 stereoääntä. 
SoundBlasterin kyky toistaa digi- 
toitua ääntä loi pohjan OPL-piiriä 
käyttävien korttien suosiolle. 

FM-äänipiiri muodostaa soun- 
dit sähköisesti: operaattorien 
tuottamia siniaaltoja muokataan 
toisten operaattorien siniaalloilla. 
Muodostuvien variaatioiden mää- 
rä on pieni, joten soundit kuulos- 
tavat usein hyvin samanlaisilta. 

Uudemmat äänisynteesit muo- 
dostavat soitinäänensä akustisis- 
ta instrumenteista tai syntetisaat- 
toreista nauhoitetuista ääninäyt- 
teistä. WaveTable-synteesi ei ole 


standardi, vaan yleisnimitys ääni- 
piiristä, jossa soundi kootaan 
ROM -lastussa olevista lyhyistä 
sampleista. SoundFX 1000 käyt- 
tää astetta kehittyneempää tek- 
niikkaa, jossa koko soitinääni on 
digitoitu äänipiirin muistiin. 

SoundFX 1000:n valmistaja us- 
koo General M I D I n yleistymi- 
seen, sillä äänikorttia ei ole suun- 
niteltu SoundBlaster-yhteensopi- 
vaksi. Se ei siis soita FM-musiik- 
kia eikä toista softapohjaisia 
sampleja. General Midi -standar- 
di on eräänlainen kartta, joka 
määrää yleisimpien soitinäänien 
sijoittumisen eri äänimoduulien 
muistipankkeihin. 

Puolipitkän kortin lisäksi osta- 
ja saa tarvittavat kaapelit, ohje- 
vihkosia ja ohjelmia, joista Recor- 
ding Session on Windows-pohjai- 
nen, monipuolinen ja helppokäyt- 
töinen sekvensseri. Englannin- 
kielinen käyttöopas on suppeah- 
ko, mutta sen avulla asentaminen 
on vaivatonta. 

SoundFX:n audioliitännät ovat 


tyypilliset; linjaulostulon perus- 
kohina on lähes olematon, mutta 
kuulokeliitäntä pihisee melkoi- 
sesti. MPU-401-yhteensopiva Ml- 
Dl-liitäntä on toteutettu erillisel- 
lä korti nreunal la, johon kytke- 
tään kahden metrin pituiset MIDI 
In ja Out -kaapelit. 

SoundFX 1000 sisältää 8 mega- 
tavua PCM-koodattuja 16-bittisiä, 
44.1kHz:n resoluutiolla tallennet- 
tuja sampleja. ROM-piirissä ole- 
vista 317 ääninäytteestä on muo- 
dostettu reilut 220 soitinääntä. 
Rumpu- ja syntikkasoundit soivat 
hienosti, jotkut akustiset soittimet 
taas kuulostavat hieman ohuilta. 
Samoja sampleja on käytetty 
useamman soundin pohjana, mut- 
ta soitinäänet ovat kauttaaltaan 
realistisempia kuin FM-soundit. 

Äänikortin ominaisuudet kas- 
vavat MIDI-koskettimistoon kyt- 
kettäessä. Kosketusherkkyys tuo 
esille hienoja nyansseja, ja jotkut 
soundit ovat synteettisyydessään 
upeita. SoundFX 1000:lle luvataan 
General MIDI- ja Roland MT- 
32/GS- yhteensopivuus, vaikka 
nämä standardit ovat muodostu- 
neet 32- äänisiksi ja SoundFX ky- 
kenee tuottamaan vain 20 yhtä ai- 
kaa soivaa ääntä. J os soitettavan 
musiikin polyfonia ylittää 20 ään- 


tä, katkeaa kauimmin soinut ääni. 

SoundFX 1000:n soundit ovat 
vähintäänkin yhtä tasokkaita 
kuin muissa VVaveTable-korteis- 
sa. Äänikortin suurin puute on 
vajaa polyfonia; 20-ääntä voi olla 
liian vähän kunnianhimoiselle 
muusikolle. Peleihin saa täyden 
yhteensopivuuden ja parhaimmat 
soundit käyttämällä SoundFX:ää 
rinnakkain SoundBlaster-yhteen- 
sopivan äänikortin kanssa. Val- 
mis M I D I -I i itäntä ja ohjelmisto 
tuovat selvää säästöä. SoundFX 
1000 on saatavana myös Wa- 
veFX-nimisenä tytärkortti versio- 
na SoundFX 16 ja SoundBlaster 
16 -äänikortteihin. EZZU 


SoundFX 1000 -äänikortti 


Lyhyesti: Äänikortti musiikin harrastajille. 
Pelikäyttöön tarvitaan rinnalle SoundBlaster- 
yhteensopiva kortti. 

Hinta: SoundFX 1000: 950 mk, 

VVaveFX: 895 mk 
Valmistaja: 

Breve 

Technology Inc. 

Maahantuoja: 

Terton Oy 

Puhelin: 

(90) 7572 828 
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S I CD-S peedvva 


Lisää nopeutta cd-asemaan 


ANTTI AROMAA 

M onien mielestä CD-ROM- 
asemien suurimpana on- 
gelmana on hitaus, ovathan ne sel- 
keästi nykyisiä kiintolevyjä hi- 
taampia. Hidasta asemaa voidaan 
nopeuttaa helposti lisäämällä sille 
välimuisti, joka pitää mielessään 
viimeksi luetut tiedostot. Tällöin 
saman tiedoston uudelleen luke- 
minen nopeutuu huomattavasti. 

Hitausongelma oli todella suuri 
ennen DOSin versiota 6.2 ja Win- 
dovvsin versiota 3.11, joiden mu- 
kana Microsoft toimitti oman väli- 
muistinsa, smartdriven version 
5.0, joka ymmärtää myös CD-RO- 
Meja. DOSin ja Windowsin van- 
hempien versioiden käyttäjien oli 
tyytyminen hitaaseen CD-ROM iin. 
Tilannetta ovat helpottaneet osal- 
taan myös muut valmistajat, jotka 


tarjoavat omia CD-ROM -välimuis- 
tiohjelmiaan. 

Kokeiltu, I M SI n valmistama 
välimuisti, CD-Speedway, toimi- 
tetaan yksinkertaisessa pak- 
kauksessa, jossa on ohuehko 
käsikirja ja yksi HD-levyke. Le- 
vykkeeltä löytyy välimuistiohjel- 
ma ja sen asennusohjelma. J äl- 
kimmäistä käytetään myös väli- 
muistin konfigurointiin. Asen- 
nusohjelma onkin ainakin aluksi 
tarpeen, sillä ohjelman tarvitse- 
mien parametritiedostojen laati- 
minen on melko hankalaa. 

Ohjelmaa asennettaessa tulee 
esiin sen monipuolisuus, väli- 
muistina voidaan käyttää joko 
kiintolevyä tai RAM-levyä. Mo- 
lemmilla vaihtoehdoilla on omat 
hyvät puolensa, RAM-levyä käy- 
tettäessä välimuisti toimii no- 
peammin, mutta monet pelit ja 


Kuvassa CD-Speedwayn 
selkeä valikko, jonka 
avulla voidaan muokata 
helposti välimuistin ase- 
tuksia. 

Windows haluaisivat 
käyttää samaa (laajen- 
nettua) muistia omiin 
tarkoituksiinsa. 

Asetuksia valitessa tulee muis- 
taa, että mitä tehokkaammin ha- 
luaa ohjelman toimivan, sitä 
enemmän se haukkaa arvokasta 
DOS-muistia. Muistin kulutus oli 
kokeilluilla asetuksilla luokassa 
19 - 31 kilotavua. Välimuistiohjel- 
ma suostuu tosin latautumaan 
ylämuistiin, mutta useimmiten va- 
paata ylämuistia on liian vähän. 

Kokeilun perusteella CD- 
Speedway toimii, mutta ei anna 
mainittavaa lisäarvoa, jos ko- 
neessa on ennalta jo DOS 6.2x tai 
Windows 3.11, joiden oma väli- 
muisti tekee samat asiat kuin 
CD-Speedway. Smartdriven käyt- 
tämä muistimäärä ei kasva siitä, 
että muiden massamuistien li- 



säksi myös CD-ROMeille tarjo- 
taan mahdollisuus hyödyntää vä- 
limuistin tuoma nopeusetu. DOS 
tai Windows -päivitykset ovat 
suunnilleen samanhintaisia kuin 
CD-Speedway. ED 


IMSI CD-Speedway 


Lyhyesti: CD-ROM -välimuistiohjelma, jonka 
tehokkuus jättää toivomisen varaa. 

Hinta: 395 mk 
Maahantuoja: 

TopTronics Oy 
Puhelin: 

(921) 254 6666 
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File Edit Styles MIDI Play Mejody GS User Help 


Combo Bass 


Ohjelma musikaalista tekoälyä 


Band In A Box osaa sovit- 
taa annetut sointukulut 
haluttuun tyyliljiin. 


Instrument 
I Electric Piani 


liira 




■MID | Play || Stop | | H | [From || Go 1 1< | Juke |>| | Rec. | [|J |_ 


TORSTI TENHUNEN 

M idi-säveltämiseen tarkoi- 
tetut sekvensseriohjel- 
mat tuntuvat monen musiikin 
harrastajan mielestä työläiltä. 
Vaikka sekvensseriohjelmat 
ovatkin monipuolisia, voi aivan 
tyhjästä aloittaminen tuntua ah- 
distavalta. Onneksi on olemassa 
Band In A Box, monen ammatti- 
laisenkin käyttämä säestys- ja 
sovitusohjelma. 

Band In A Box on ohjelma, jo- 
ka generoi lähes täydellisiä sovi- 
tuksia annettuihin sointukulkui- 
in eri tyylilajien pohjalta. Ohjel- 
masta on olemassa sekä Dos-, 
Windows-, Macintosh- että Atari- 
versiot. Laitevaatimukset ovat sa- 
mat kuin sekvensseriohjelmi Ma- 
kin; tietokoneessa on oltava joko 
midi -syntetisaattori n sisältävä ää- 
nikortti tai midi-liitäntä ja ulkoi- 
sia synteti saatto rei ta. Ohjelma si- 
sältää setup-tiedostot yleisimmil- 
le äänikorteille ja syntetisaatto- 
reille sekä Windowsin Midimap- 
perille. 


Apua sävellystyöhön 

Kanadalaisen Peter Gannonin te- 
kemän ohjelman toiminta perus- 
tuu mukana tuleviin tai käyttäjän 
luomiin tyylilajeihin ja sointukul- 
kuihin. Perusversiossa on muka- 
na 24 erilaista tyylilajia rockista 
valssiin. Mukana on myös run- 
saasti huolellisesti ja musikaali- 
sesti tehtyjä kappaleita, joista on 
mukava ottaa vinkkejä omaan 
sävellystyöhön. 

Varsinainen työskentely aloite- 
taan kirjoittamalla editorin tahti- 
ruutuihin sointuja (kuten C, Fm 
tai C13b9). Lisäksi on päätettävä 
mistä alkaa kappaleen a-osa tai b- 
osa (tai bridge, ihan miten vain). 
Oletusarvoisesti ohjelma soittaa 
kappaleen soinnut kolme kertaa 
läpi ja lopuksi viimeisen b-osaksi 
merkityn osuuden. J okaisen osan 
vaihtokohtaan ohjelma generoi 
tyylilajiin sopivan rumpufillin. 

Kappaleen tempo, tyyli ja soit- 
timet voidaan ohjelmoida muut- 
tumaan myös kesken kappaleen. 
Perussoittimet valitaan näytön 



[f] 


ylälaidasta painonapeil- 
la ja soitinääniksi voi- 
daan valita käyttäjän 
syntetisaattorin asetus- 
ten mukaisia soundeja. 

Vaikka Band In A Box 
ei olekaan sekvensseriohjelma, on 
sillä mahdollista äänittää melodia 
midi-koskettimistolta soitettuna. 
Ja mikä parasta, kappaleet voi- 
daan muuntaa midi-tiedostoiksi, 
joiden jatkokäsittely onnistuu nuo- 
tinnus- tai sekvensseriohjelman 
avulla. 

Monet säveltäjät käyttävät 
Band In A Boxia sävellystensä 
hahmotteluun. J oitakin b-sarjan 
iskel mälevyjä kuunnellessa sen 
huomaa turhankin selvästi; sä- 
vellyksiä ei ole ehditty tai viitsit- 
ty allekirjoittaa omilla mausteil- 
la. Näppärä iskel mäyhtye voi 
hyötyä ohjelmasta myös keikalla, 
vaikka rock-hemmot käyttävät- 
kin mieluummin sekvensserioh- 
jelmia niiden monipuolisempien 
midi-ominaisuuksien vuoksi. 

Ohjelman DOS/Windows-versio- 
ta testattiin Ensonicin SoundSca- 


G7 

E7b9 

Bm7b5 E7b9 
A7b9 

Bm7b5 E7b9 
E7b9 

Bm7b5 E7b9 
Dm7 G7 
G7 
E7b9 

Bm7b5 E7b9 
A7b9 

Bm7b5 E7b9 
E7b9 


Bm7b5 E7b9 
Cffdim A7b9 
FMAJ7 

Bm7b5 E7b9 
Bm7b5 E7b9 

FMAJ7 

Bm7b5 E7b9 
Bm7b5 E7b9 
Cffdim A7b9 
FMAJ7 

Bm7b5 E7b9 
Bm7b5 E7b9 

FMAJ7 


pe-äänikortilla . Oikeastaan vain 
yksi piirre ohjelmassa tuskaannut- 
ti. BIB lisää jokaisen kappaleen al- 
kuun rumpukapuloilla lyödyn al- 
kulaskun. Tämän saa kuitenkin 
onneksi pois midi-tiedostoista 
sekvensseriohjelmalla. EZ3 


Band In A Box 5,0 


Lyhyesti: Helppokäyttöinen, mutta tasokas 
ohjelma omien musiikkikappaleiden tuottami- 
seen. 

Hinta: 950 mk, 
päivitys 6.0 
versioon 500 mk 
Edustaja: 
lnt'l DD Oy 
Puhelin: 

(90) 502 2786 
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Visio 3.0 


Erilainen 

piirto-ohjelma 


JERE KÄPYAHO 

S hapevvare Corporationin 
Visio on parin viime vuo- 
den aikana niittänyt mainetta 
niin ammattilaisten kuin har- 
rastajienkin parissa piirto-oh- 
jelmana, jota käyttääkseen ei 
tarvitse olla graafisen suunnit- 
telun ammattilainen. Vision 
ajatuksena on rakentaa piirros 
valmiista kuvioista, joita nos- 
tellaan arkille erillisestä malli- 
neesta. Vision kuviot eivät ole 
pelkkiä leikekirjakuvia, vaan 
niitä voi siirrellä mielin määrin 
piirroksessa niin, että kytken- 
nät kuvioiden välillä säilyvät. 

Visio on nyt saanut suomalai- 
sen edustajan, ja ohjelman uusi 
versio 3.0 on edeltäjäänsä no- 
peampi. Valikot on järjestelty pa- 
remmin, kuvatiedostot ovat pie- 
nempiä ja ohjelma sisältää uusia 
piirtotyökaluja. Suomessa myy- 
tävä Visio on International Eng- 
lish -versio, jossa on myös metri- 
järjestelmän mitat. Ohjelma vaa- 
tii levytilaa enimmillään 14 me- 
gatavua, Microsoft Windows 
3.1:n, hiiren, vähintään 386-pro- 
sessorin sekä neljä megatavua 
muistia. 

Visio soveltuu hyvin sekä työ- 
elämässä että harrastuksissa tar- 
vittavien määrämittaisten piir- 
rosten tekemiseen, esimerkkeinä 
sisustussuunnitelmat, julisteet, 
vuokaaviot, kartat, kytkentäkaa- 
viot ja lomakkeet. Monipuolisen 
piirrosvalikoiman tekemisessä 
ovat apuna Vision 22 mallinetta, 
jotka sisältävät yhteensä 750 val- 
mista kuviota eli SmartShapea 
jaoteltuina aiheen mukaan. Osa 
kuvioista on melko monipuolisia 
ja niissä on paljon aikaa säästä- 
viä ominaisuuksia. 

Visiolla piirroksen tekemiseen 
kuluvasta ajasta putoaa yli puolet 
pois, koska jokaista viivaa ei tar- 
vitse piirtää itse. Visiota markki- 
noidaan "piirto-ohjelmana ihmi- 
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sille jotka eivät osaa 
piirtää", mutta täysin 
ilman silmää sommit- 
telulle ei silläkään saa 
aikaan hyvännäköisiä 
piirroksia. Vision val- 
miit kuviot ovat kui- 
tenkin ammattilaisten 
tekemiä, ja niitä yh- 
distelemällä saa ai- 
kaan siistin ja viimeis- 
tellyn näköisen koko- 
naisuuden. 

Visio-piirrokset voivat sisältää 
useita sivuja, ja ohjelma osaa 
myös tulostaa kirjoittimen ark- 
kia isomman piirroksen niin, että 
teippaaminen yhteen onnistuu. 
Tulostuksen esikatselussa voi 
tarkastella miltä tuloste suunnil- 
leen näyttää, ja tarvittaessa kor- 
jailla piirrosta. Näkymää kuvaan 
voi lisäksi tarkentaa tai loitontaa 
portaattomasti. 

Visiossa on useita piirto-ohjel- 
missa harvoin nähtyjä ominai- 
suuksia, kuten piirroksen kuvioi- 
ta yhdistävä joustava liimaus. 
Kaksi kuviota voi liittää toisiinsa 
esimerkiksi nuolella, ja jos ku- 
vioita pitää myöhemmin siirtää, 
ne pysyvät kiinni nuolen päissä. 
Nuoli itse venyy tai kääntyy ak- 
selinsa ympäri, jos siinä on kul- 
ma. Kytkentäpaloista voi tehdä 
vaikka kaaria Vision hiiren liik- 
keitä tunnistavalla piirtomenetel- 
mällä. 

Visio selviää tyylikkäästi myös 
kuvioiden sisään lisättävästä 
tekstistä. Valitsemalla kuvion 
hiirellä voi alkaa suoraan kirjoit- 
taa tekstiä. Ohjelmassa on val- 
miita tyylejä erilaisten fonttien, 
pistekokojen ja vahvuuksien 
käyttöön, ja yhdistelmiä voi 
myös määritellä itse. Tekstin ja 
taustan värin sekä pintakuvion 
voi valita useista erilaisista ras- 
teroinneista. 

Perinteisten piirto-ohjelmien 
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Visiolla piirros rakennetaan valmiista kuvioista, joita nostellaan arkille erillisestä 
mallineesta. 


tapaan Visio sisältää myös tar- 
kempaan piirtämiseen tarvitta- 
vat työkalut. Niillä tehdään va- 
paamuotoisempia piirroksia, 
joita voi yhdistellä uusiksi 
SmartShape-kuvioiksi.J okaisel- 
la Vision kuviolla on oma Sha- 
peSheet-taulukko, jonka kaavat 
määräävät kuvion sivusuhteet 
ja muut erikoisominaisuudet. 
Näin esimerkiksi nuolen kärki 
saadaan pysymään saman ko- 
koisena vaikka varren pituutta 
muutetaan. 

Vision käsikirja on selkeä ja 
perusteellinen, mutta turhan ha- 
kuteosmainen. Erillinen oppikir- 
ja on hieman suppea, ja kaipaisi 
lisää esimerkkejä erilaisten piir- 
rosten tekemisestä, joskin malli- 
nekirjassa on joitakin vinkkejä. 
Vision käytössä on miltei parem- 
pi jollei ole runsaasti aiempaa 
kokemusta piirto-ohjelmista. Co- 
rel DRAW!'n ja Designerin vete- 
raani käyttäjien voi olla vaikea 
päästä irti piirtotyökaluistaan, 
mutta uusille käyttäjille valmii- 
den palikoiden sommittelu on 
luontevampaa. 

Vision perusteelliseen malline- 
valikoimaan kuuluvat perusmuo- 
tojen lisäksi muun muassa vuo- 
kaavio-, tietokoneverkko- ja kart- 
tasymbolit, reunukset, elektronii- 
kan komponentit, tuolit, pöydät, 
seinät, ikkunat ja ovet sekä viiva-, 
pylväs- ja piirakkadiagrammit. 


Erilliset mallinesarjat maksavat 
noin 600 markkaa kappaleelta. 
Shapewaren valikoimaan kuulu- 
vat myös kodin sisustuksen suun- 
nitteluun tarkoitettu Visio Home 
sekä Microsoft Office -laajennus 
Visio Express, joka ei toimi itse- 
näisenä ohjelmana. 

Visio on tehty hyvän ja toimi- 
van ajatuksen pohjalle. Vaikka 
ohjelmaa onkin helppo ja jopa 
hauska käyttää, se soveltuu hy- 
vin vaativampaankin piirtämi- 
seen, kaikkein tarkinta teknistä 
piirtämistä lukuunottamatta. 
[2Q 


Visio 3.0 



Lyhyesti: Win- 
dovvs-ympäristös- 
sä toimiva piirto- 
ohjelma, joka pe- 
rustuu mallineis- 
sa olevien valmii- 
den kuvioiden yh- 
distelyyn. Helppo 
käyttää ja oppia. 

Hinta: noin 1600 mk, päivitys 2.0-versiosta 
noin 1000 mk 

Edustaja: Svvanholm Distribution Oy 
Puhelin: (90) 506 2677 
Valmistaja: Shapevvare Corporation, 
Yhdysvallat 
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Fviriat 

JUHA KAUPPI 

Suomalaiset perusoppaat 
Internet- maailmaan 


E nsimmäiset suomen- 
kieliset Internet-op- 
paat ilmestyivät kesän ai- 
kana. Tähän saakka on 
suomenkielellä ilmestynyt 
vain korkeakoulumaailman 
verkkoyhteyksistä huoleh- 
tivan FUNETin Tietolii- 
kenneopas, jonka on toi- 
mittanut Paavo Ahonen, se- 
kä eri korkeakoulujen omia 
suppeita oppaita, jotka on 
tarkoitettu oppilaitosten si- 
säiseen käyttöön. Kirjan 
I nternet-opas k i rj o i tti vat 
Paavo Ahonen jaj ukka Ko- 
lari, / nternet-käyttäj än 

opas -teoksen takaa taas 
löytyy Kai Korpimies. 

Internet pitää sisällään 
valtavan määrän informaatiota, ja verkos- 
toa voidaan käyttää monilla tavoilla lu- 
kuisiin eri tarkoituksiin. Verkon käytön 
aloittelijalle suunnatun Internet-oppaan 
kirjoittamisessa ongelmaksi nouseekin ai- 
hepiirin laajuusja monimutkaisuus. Haaste 
on suurinpiirtein samaa luokkaa kuin maa- 
pallon viestintäjärjestelmää esittelevän 
yleisoppaan kirjoittaminen vieraalta pla- 
neetalta saapuvalle muukalaiselle. 

Kirjoittajan on tunnettava aihepiiri erit- 
täin hyvin, mutta osattava samalla asettua 
kokemattoman lukijan asemaan. Tässä työ- 
pari Ahonen ja Kolari onnistuvat Korpi- 
miestä paremmin. Asiantuntemukseltaan 
kummankin teoksen kirjoittajat ovat samaa 
luokkaa, mutta Internet-oppaassa asiantun- 
temus (Ahonen) on popularisoitu luetta- 
vampaan ja helpommin ymmärrettävään 
muotoon (Kolari). Korpimies tosin onnis- 
tuu tässä vain astetta heikommin, vaikka 
on painiskellut saman ongelman kanssa yk- 
sinään. 

I nternet-opas on tarkoitettu ja sopii ni- 
menomaan kokemattomalle peruskäyttäjälle, 
joka lähtee ensimmäisille seikkailuilleen In- 
ternet-maailmaan. Korpimies julistaa kirjan- 
sa esipuheessa samaa pyrkimystä, mutta on- 
nistuu hieman huonommin. Toisaalta Korpi- 
mies vie sivumäärältään suppeammassa kir- 
jassaan lukijan välillä syvemmälle aihepiiriin 
kuin Ahonen ja Kolari. 


Jälkimmäiset sivuuttavat 
Internetin rakenteen ja toi- 
mintaperusteet lähes tyys- 
tin, mutta Korpimies selvit- 
tää niitä varsin ansiokkaas- 
ti. Aivan aloittelija tuskin 
kuitenkaan ymmärtää Inter- 
netin teknisten ratkaisujen 
esittämistä OSI-mallin hie- 
rarkiatasoja hyväksikäyttä- 
en, mutta kokeneempaa 
verkkokäyttäjää tämä saat- 
taa kiinnostaa kovastikin. 

Selvä eroavuus kirjojen 
peruslinjauksessa löytyy sii- 
tä, että Korpimies käsittelee 
( I nternet-käyttäj än) o p- 

paassaan huomattavasti 
enemmän Internetin palve- 
lujen käyttöä suoraan Inter- 
netiin kytketyltä mikrotietokoneelta, lähinnä 
M icrosoft Windows -asiakasohjelmien avulla. 
Ahosen ja Kolarin kirja taas antaa eväät In- 
ternetin palvelujen hyödyntämiseen lähinnä 
UNIX-tietokoneella tai mikrotietokoneella, 
jolta on otettu pääteyhteys Internetiin kyt- 
kettyyn UNIX-tietokoneeseen. 

Korpimiehen kirjan oheislevykkeellä seu- 
raa Internetistä kerättyä englanninkielistä 
opasmateriaalia, joka on etupäässä tekstinä 
tai teksti- ja postscript-muodossa. Arvok- 
kaimpia näistä ovat ehkä J ohn Decemberin 
ylläpitämät Information Sources-\a Internet 
Tools Summary -kokoelmat, joka ovat jo 
pitkään olleet parhaita apuneuvoja aloitteli- 
joille ilmaisen opasinformaation hakemiseen 
Internetistä. Levyltä löytyvään InfoPop- nimi- 
seen Windows help-tiedostoon Clyde Gro- 
tophorst on kerännyt mittavan määrän täl- 
laista tietoutta hypertekstimuodossa. 

Teknoliten kirjan toiseen painokseen (en- 
simmäinen lienee tätä luettaessa loppunut 
kirjakaupoista) liittyy niin ikään oheislevyke. 
Oppaiden sisällön painotuksiin nähden hie- 
man nurinkurisesti tältä levykkeeltä löy- 
tyy M S-Windows -ympäristöön Shareware - 
asiakasohjelmia Internetin palveluiden käyt- 
töön. Vaihtoehtoista levykettä Macintoshin 
ystäville suunnitellaan. Kaikki nämä ohjel- 
mat, kuten Korpimiehenkin oheislevykkeeltä 
löytyvät tiedostot, ovat vapaasti saatavissa 
Internetistä. 


Kirjojen nopea myyntimenestys heti alusta 
alkaen osoittaa, että kotimaista Internet- 
opasta on kaivattu. Kumpikaan kirja ei sisäl- 
löltään yllä Internetistä ilmaiseksi noudetta- 
vissa olevien parhaiden englanninkielisten 
perusoppaiden tasolle, mutta ilmeisesti suo- 
menkielinen alkuesitys avaa monille ovet 
monimutkaisia termejä pursuavaan Inter- 
net-maailmaan vieraskielistä paremmin. Ul- 
komaisiin oppaisiin verrattuna molemmat 
teokset ovat kirjakauppojen atk-osastoi I la 
poikkeuksellisen edullisia, mutta kummassa- 
kin kirjassa jäädään kyllä Internetin palve- 
luiden esittelyssä aivan pintatasolle ulko- 
maisiin esikuviin verrattuna. EZO 



Internet- käyttäjän opas 

Tekijä: Kai Korpimies, Kustantaja: Suomen Atk- kustannus Oy 1994 

Hinta: 148 mk, Sivumäärä: 119 

ISBN 951-762-238-4, nidottu 

Internet- opas 

Tekijät: Paavo Ahonen, J ukka Kolari, Kustantaja: Teknolit Oy 1994 

Hinta: 189 mk, Sivumäärä: 184 

ISBN 952-9823-13-4, sidottu 
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I Vision '94 -m essut 

Tukholman 
syksyiset visiot 



Tukholman Vision- messuilla on perinteisesti esi- 
telty erilaisia video- ja äänentoistoon liittyvää 
laitetta, mutta tänä vuonna järjestäjät havittelivat 
laajempaa yleisömäärää. Elektroniikkakuluttajien 
houkuttimeksi yhdistettiin mukaan lelu ja harras- 
te-, autostereo- sekä kotimikromessut. 


M essun ajankohta sattui marras- 
kuun alkuun ja paikka oli Älvsjön 
messukeskus Tukholmassa. Mes- 
sukolossilla on kokoa, mutta eri 
aihepiirit täyttivät kiitettävästi 
hallin neliöt. Kyllä ruotsalaiset osaavat ai- 
nakin esillepanijoita paikalle haalia - ylei- 
sön suhteen näytti olevan vähän takkui- 
sempaa. Järjestäjien kaavailut ylittää sa- 
dan tuhannen kävijän raja, näytti ainakin 
alun perusteella yliampuvalta. 

Mikrorintamalla ei mitään uutta 

Mikropuoli käsitti kaikkea mistä mikro- 
prosessorin saattaa löytää, eli ei pelkkää 
tietokoneilua. Suurin osa messutarjonnas- 
ta oli PC-tavaraa, mutta Commodoren se- 
kavasta tilanteesta huolimatta myös Amiga 
oli kohtalaisen hyvin edustettunapa muu- 
tamasta Macintoshistakin näkyi vilaus. 

M essutiedote kertoi ruotsalaisten mikron 
käytöstä seuraavaa. Tärkeimpänä käyttö- 
kohteena oli kirjoitustyö (66 %), seuraavana 
pelit (40 %) ja kolmantena kotikonttori (34 
%). Koulutyö pääsi neljänneksi 11 %:llaan. 
Uusia mikroja haviteltiin seuraaviin käyttö- 
tarkoituksiin. Kotikonttori (46%), kirjoitus- 
työt (43 %), pelaaminen (38 %) ja koulutyö 
(34 %). Luvuista voi ynnätä, että useampia 
mahdollisuuksia huomioitiin. 

Amiga-käyttäjien kannalta suuri uutinen 
oli pitkään ja hartaasti odotetun Amiga 
1200Tower -mallin ensimmäinen vilahdus. 
Kone on tulossa Suomenkin markkinoille 
Dataservicen maahantuomana. Vakiona pi- 
täisi löytyä runsaasti tilaa lisälaitteille, HD- 
levyasema ja optiona CD-ROM-asema. 


Tietokoneuutuuk- 
siin messuilla ei tör- 
männyt, ohjelmista 
puhumattakaan. 
Ruotsin Microsoft oli 
keräämässä huomiota 
muihin verrattuna jät- 
tiständillaan, piirrel- 
len lasereilla kuvioita 
seiniin ja lattioihin. 
MS:n hitit Excel, MS- 
Golf ja Flight Simula- 
tor 5 olivat yleisön 
herkeämättömän kiin- 
nostuksen kohteina. 


Jaguar ja CD32 

ruotsalaisten 

makuun 


Messujen, ja lukuis- 
ten näytteilleasetta- 
jien, perusteella Ata- 
rin J aguar näyttää ole- 
van Ruotsissa hyväs- 
sä kurssissa. J aguaria 
esiteltiin muun muassa peliluolaksi muun- 
netussa teräskontissa, jossa oli tositoimis- 
sa neljäj aguaaria isoilla näytöillä ja watik- 
kailla kaiuttimilla varustettuna. Vähäinen 
pelivalikoima paistoi kuitenkin selvästi lä- 
pi, sillä perävaunua lukuunottamatta kaik- 
kialla pyöri mielikuvituksellisettomasti sa- 
ma Aliens vs Predator -peli. 

Jaguarin kanssa lukumääräisesti tasoi- 
hin ylsi CD32, joskin demot olivat lähinnä 
luokkaa "hieno kotelohan tässä on." Huu- 


mori värisi Sverokin CD32-ständillä, kun 
CD32:n MPEG-moduulia esiteltiin Philip- 
sin Video CD-i -demolevyllä. 

Nintendon suomalainen pelibussi oli 
parkkeerattu pelihallin nurkkaan, ja se oli 
niin täynnä lippispäistä minisvenssonia, et- 
tei sekaan mahtunut. Mikrosektorilta löy- 
tyi lisäksi laaja N intari kenttä, joka tarjosi 
liki 20 SNESiä pelattavaksi ja silmien ilok- 
si tusinasta televisiosta kootun, Donkey 
Kongia esittelevän, videoseinän. 
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3000 kruunua tiskiin ja pääset mittelemään taito- 
jasi M M -tasoisen shakkivastustajan kanssa. Ge- 
nius 3.0 on mestarit kukistanut ohjelma: Kasparov 
hävisi 1.5 - 0.5 ja Predrag Nikolic 2-0. Geniuksen 
kylkeen saa jalopuusta valmistetun, nappulat tun- 
nistavan pelilaudan. Geniuksen ominaisuuksiin 
kuuluu mm. laajat pelityyppi kirjastot, best-play- 
tyyli, nappuloiden arvon (tietokoneen silmissä) 
vaihtaminen, eri tyyleillä pelaaminen, otteluiden 
tallentaminen ja toisto sekä yli 10 miljoonan siir- 
ron shakin ensyklopedia. Compaqin näppärässä 
mikrossa pikkukoneen voi kätevästi telakoida suu- 
rempaan emokoteloon. 


J äreämpää pelaamista, ja myös kruunu- 
kulukkia, edusti Arcadia-osasto, jonne oli 
rahdattu noin 40 kolikkopeliä ja flipperiä. 
Joukosta löytyi uusia ja vähäsen vanhem- 
pia coi n 7 op-laati koita. Kaikissa koneissa 
roikkui hintalappu. Kolikkopeli olisi irron- 
nut kävijöille 25 000 - 35 000 kruunulla. J ät- 
tien kotiin rahtaaminen olisikin ollut koko- 
naan toinen tarina. 


Mikä ihmeen Sverok? 

Yksi messun arvoituksia oli oudon Sverok- 
nimen löytyminen kaikkialta. Se kun tun- 
tui sotkeneen näppinsä joka alalle: Tarjolla 
oli pelien, tietokoneiden ja konsoleiden 
esittelyä, messun näkyvin CD32-standi ja 
ties mitä. Selvisi, että Sverok ei edes ole 
Oy, vaan käyttäjäryhmä. Plakaatin mukaan 
Ruotsin nuorin kansanliike. Mikä omitui- 
sinta, Sverok on rooli-, liverooli-, strategia- 



Amiga 1200 Tower -malli saapuu pian myös 
Suomen markkinoille. 


, figuurisota- ja strategiapeliryhmä. 

Erikoistumisestaan huolimatta sveroklai- 
set esittelivät täyttä häkää tietokonetavaraa. 
Suomalaiset simulaattorifanit voivat vieläpä 
tuntea vahingoniloa tiedosta, että suurin 
Sverokin esitys oli pitkä liuta Air VVarriorille 
pyhitettyjä koneita, joilla koetettiin löytää 
Ruotsiin AW:stä kiinnostunut yritys. 

Lentämisen iloa tarjottiin parilla muulla- 
kin ständilla. Pilotin unelmaksi voisi kut- 
sua täysimittaista lentokoneen ohjaamoa, 
joka oli rakennettu Thrustmasterin uuden 
F-16-tikun, VVeapons Control Systemsien 
ja Rudder-jalkapedaalien ympärille. Vielä 
kunnon keno tuoli, kaiuttimet korvien juu- 
ressa, 17-tuuman monitori ja 
joukko painikkeita sivu- 
pedaaleissa täydelli- 
sen kontrollivalikoi- 
man saamiseksi. 



Nintendon 
ensi vuonna ilmestyvän 

huipputehoisen Ultra 64 -kotikonsolin ensimmäi- 
nen sovellutus on messujen Cruis'n USA -kolikko- 
peli. 

J os joku teistä sellaisen hankkii, lainaatte- 
han sitä toimituksen illanviettoihin? 

Toiminnallisempaa hupia edusti Luft Gi- 
tarr, joka oli lähinnä benjiä vaakatasossa. 
Kyseessä on noin 15 metriä pitkä kahden 
juoksuradan ilmatyyny, jolla kaksi val- 
jaisiin ja kumilenkkiin sidottua kilpailijaa 
koetti ottaa kirin ja venyä mahdollisimman 
kauas iskemään tarrakapulansa. 

Jenkkiläinen Future Kids on löytänyt 
markkinaraon lapsien leikkimielisestä pe- 
rusopettamisesta tietokoneiden käyttöön. 
Yhtiö perusti vuosi sitten haarakonttorin 
Ruotsiin ja Future Kidsin oppimäärä löy- 
tyy tammikuussa 13 koulusta Tukholmas- 
sa. Esikouluikäisille tarkoite- 
tuissa ohjelmissa on yksinker- 
taiset käyttöliittymät, joilla 
lapset voivat napsutella esiin 
mm. erilaisia viihdyttäviä vide- 
oita eläimistä. Future Kids 
kaavailee jo maihinnousua 
Suomeenkin. Mikäs siinä, ter- 
vetuloa! 


Mänga Mangor 

Japanilaisen mangan fanit re- 
pivät ihokkaansa päästessään 


käsiksi Nordin Games Postorderin video- 
valikoimaan. Paikalle oli rahdattu yli 300 
erilaista manga-elokuvaa. Paha vain, että 
valikoima vaikutti kovasti saksitulta. 

Internet on Ruotsissa kovassa kurssissa 
usean yrityksen mainostaessa suurilla stän- 
deilla ja julisteilla Internet-yhteyksiään ja - 
palveluita. Vakuuttavimmin yrittäjistä toi- 
mi E veryday Online, jolla oli kymmenkunta 
konetta jatkuvassa yhteydessä, itse tehdyn 
Windows-pääteohjelman kautta. 

Radio- ja tv-osastoilta löytyi mukavaa 
tutkittavaa. T ukholmalainen paikallisradio 
Bändit (105.5) rikkoi rutiinin motollaan 
"Radio sucks in Sweden - we suck less". 
Ympärillä pyörivä fanilauma näytti olevan 
samaa mieltä. 

Alueelta löytyi muutama kova- 
ääninen kaiuttimia markkinoiva 
liike, tiskijukkia levyjä vääntele- 
mässä ja minikokoisia elokuva- 
teattereita Dolby Surround 
Stereo-äänen ihanuutta 
todistamassa. 

Matkalla 
Ruotsiin? 

Tasohyppelyyn 
Tukholmassa löytyy 
läjittäin hyviä syitä. Vanhan 
kaupungin kujilta löytää herkullisia ruoka- 
paikkoja ja rihkamaluolia, puhumattakaan 
loistavista sci-fi- yms. kirjakaupoista. Ydin- 
keskustasta löytyy Stor&Liten loistava le- 
lu- ja peli-/konsolikaupan yhdistelmä, josta 
leikkikaluhalvauksen saaneita, itkeviä ja 
rimpuilevia lapsia raahattiin tuon tuosta 
ulos väkipakolla. Samaisen ostosparatiisin 
Press Center tarjoaa tuhdin määrän ulko- 
maisia mikrolehtiä. 

Ehdottomasti kannattaa poiketa myös ki- 
venheiton päähän Sergelin torille ja etsiytyä 
MeGAa kohti. Liikkeen levyhyllyjen takaa 
näet löytyy yksi kaupungin parhaista peli- 
kaupoista: hyllykaupalla tavaraa PC:lle, PC:n 
CD:lle, Macille, Amigalle ja CD32:lle. Hetken 
hitteihin voi tutustua pelikaappeihin asetel- 
luilla CD-i, Neo-Geo, CD32 ja SNES-koneilla. 
E nkä muuten ole missään Suomessa nähnyt 
myynnissä Neo-Geoa, uutta CD-i 450:ää (hin- 
taan 4295 kruunua), Segan Multi-Segaa tai 
Competition Pron hienoa 
CD32-joypadia. 

Käynnin arvoinen on 
myös Sturegallerietin Tradi- 
tions, joka myy tietokonepe- 
lejä PC:lle, Macille (laajin 
koskaan näkemäni Mac-vali- 
koima) ja Amigalle, sekä 
kaikkea mahdollista rooli-, 
strategia- ja puzzletavaraa. 
Lompakon tyhjeneminen ta- 
sapainottuu mukavasti kas- 
sin massan kasvamisella. 

rjf-i 



1. Outpost 
2. Myst 

3. Strike Commander 
4. Police Quest IV 
5. Sam & Max Hit The Road 
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Kuinka pääsen MBnetiin? 



MBnetiin pääsemiseksi tarvitaan modee- 
mi, pääteohjelma, puhelinlinja sekä tilaa- 
jan oman MikroBitin takakannesta löytyvä 
osoitelipuke. MBnetiin pääsy on helppoa 
niille lukijoille, jotka jo hallitsevat tietolii- 
kennöinnin salat. Otetaan tietoliikenneyh- 
teys joko numeroon (90)120 676 tai 
(90)120 677 ja kysyttäessä annetaan osoi- 
telipukkeesta löytyvät tiedot. Sitten ol- 
laankin MB netissä. Niille lukijoille, joilla ei 
vielä ole valmiuksia yhteyksien ottami- 
seen MBnetiin, annamme lehden tässä ja 
myöhemmissä numeroissa riittävästi ohjei- 
ta ja apua, jotta ainutkaan lukija ei jäisi tie- 
don puutteen takia M B nettiä paitsi. 


TERVETULOA! 


MikroBitin todellinen 10-vuotislahja uskollisille lukijoilleen 
on täällä tänään! M Bnet avaa sarjaporttinsa yleisölle. 

Näin MikroBitti laajenee digitaaliseen ulottuvuuteen, 
johon kaikilla tilaajilla on ilmainen pääsy. 


P itkään ovat lukijamme haaveilleet 
MikroBitin omasta lukijapurkista. 
Kovasti on viime vuosina kyselty 
Bitti-BBS:n perään. Aika ja toimi- 
tus on nyt kypsynyt sellaisen jul- 
kituomiseen. Hommia on tehty kovasti ja 
paljon jää vielä tehtäväksi tulevaisuudes- 
sakin. 

Ennakkoon ajatellen tuskin millekään 
BBS-hankkeelle tässä maassa on kasaan- 
tunut niin paljon ennakkopaineita kuin 
MikroBitin purkille. Useat lukijamme ovat 
vuosien saatossa ajaneet ohi toimituksen 
tietotaidon purkkipuolen asioissa. Se on 
kuitenkin myös meidän vahvuutemme. 

Toimitus on nyt lyönyt puitteet pystyyn 
ja jatko on paljolti käyttäjien varassa. Heis- 
tä kokeneimmat voivat heti kättelyssä al- 
kaa kehittää purkkia Suomen kiistatto- 
maksi ykköspaikaksi. Kehitykselle emme 
aseta mitään rajoja, siitä nimi MBnet. 


MARKKU ALANEN 
PASI ANDREJEFF 
JUKKA KAUPPINEN 
JERE K'PYAHO 
RASMUS WICKHOLM 


Mikä M Bnet oikein on? 

MBnet on M ikroB itti-lehden 
digitaalinen jatke. Lehti paine- 
taan paperille ja se toimite- 
taan kotiin joko postin muka- 
na suoraan kirjapainosta tai 
omin voimin lehtipisteestä. 

MBnet puolestaan sijaitsee di- 
gitaalisessa virtuaalitodelli- 
suudessa, johon lukijan on 
otettava yhteys mikrollaan. MikroBittiä voi 
lukea kuka tahansa ilman mikroakin, mutta 
MBnet on olemassa vain mikron käyttäjille, 
jotka omaavat tietoliikenneyhteyden siihen. 

Mitä MBnetissä voi tehdä? 

MBnet on MikroBitin vuorovaikutteisin 
osa. MBnetissä lukija/käyttäjä voi halutes- 
saan vaikuttaa sen sisältöön ja muotoon 
suoraan ja välittömästi. MBnetissä voi esit- 
tää mielipiteitä ja kysymyksiä kaikenlaisis- 
ta itseään askarruttavista asioista. Siellä 
voi kopioida itselleen erilaisia ohjelmia, 
tekstejä ja kuvia. Siellä voi lähettää ja vas- 
taanottaa yksityispostia valon nopeudella. 
Samanaikaisesti MBnetissä oleilijat voivat 
lisäksi jutella näppäimistön välityksellä 
keskenään tässä ja nyt. 


Mikä on MBnetin 
tulevaisuus? 

Kun MBnet nyt starttaa, 
se ei suinkaan ole valmis 
systeemi. Päinvastoin, 
valmista siitä ei toivotta- 
vasti tule koskaan. Olem- 
me pyrkineet luomaan lu- 
kijoille helppokäyttöisen 
digitaaliulottuvuuden, jo- 
ka muuttuu käyttäjien toi- 
veiden mukana. Emme 
halua pakkosyöttää käyt- 
täjille omaa näkemystäm- 
me MBnetin rakenteesta 
ja sisällöstä. Uskomme 
MBnetin ansaitsevan ole- 
massaolonsa oikeutuksen 
käyttäjiensä ehdoilla. 

Systeemiin voidaan li- 
sätä uusia osia ja siitä 
voidaan poistaa vanhoja. 
Olemassaolevia toimin- 
toja voidaan muokata ja 
kehittää paremmin käyt- 
täjää palveleviksi. Aino- 
at rajoitukset asettavat 
tietotekniikan nykyinen 
taso ja toimituksen inhi- 
millisten resurssien riit- 
tävyys. Edellinen kehittyy koko ajan ja 
jälkimmäistä voidaan venytettää MBne- 
tin käyttäjien avustuksella. 

Mitä annettavaa 
MBnetillä on minulle? 

Yksittäinen käyttäjä voi hyötyä M B netistä 
monella tavalla: 

1) Nopeita vastauksia visaisiin kysymyk- 
siin. 

2) Ilmaisia kopioita hyöty- ja peliohjel- 
mista. 

3) Uusia ystäviä ja kirjeenvaihtotovereita. 

4) Mahdollisuus muokata MBnetiä parem- 
maksi. 

5) Mahdollisuus päästä isännöimään 
omaa aluetta. 


MBnet on MikroBitti- 
lehden digitaalinen jat- 
ke. Sen käyttämiseen 
tarvitset mikron, mo- 
deemin ja pääteohjel- 
man. MBnet on auki 24 
tuntia vuorokaudessa 
kaikkina vuoden päivi- 
nä. Ensimmäisellä ker- 
ralla tarvitset uusim- 
man MikroBitti-lehtesi 
takakannessa olevan 
osoitelipukkeen. 


68 


MIKROBITTI 12/94 




Mitä minulta 
edellytetään MBnetissä? 

MB netissä käyttäytymiseltä ei edellytetä 
sen enempää kuin käyttäytymiseltä muual- 
lakaan. Sana on vapaa. J os joku käyttäytyy 
jatkuvasti siten, että muilla ei ole enää ki- 
vaa, tuo joku heitetään ulos MB netistä. T a- 
kaisin tulemisen kanssa on sitten vähän 
niin kuin porttikieltojen kanssa yleensä- 
kin. Kukin tapaus punnitaan erikseen. 

Osa kopioitavissa olevista ohjelmista on 
täysin ilmaisia PD-ohjelmia ja osa ns. sha- 
revvare-ohjelmia. Myös jälkimmäisiä voi 
kopioida itselleen täysin ilmaiseksi, mutta 
jos niitä päättää riittävän perusteellisen tu- 
tustumisen jälkeen ottaa vakituiseen käyt- 
töönsä, on syytä suorittaa ohjelman muka- 
na seuraavien ohjeiden mukainen, usein 
varsin nimellinen rekisteröitymismaksu 
suoraan ohjelman tekijöille. Minkäänlaista 
valvontaa ei asiassa suoriteta, vaan kaikki 
pohjautuu käyttäjän ja tekijöiden väliseen 
luottamukseen. Toivomme, että MBnetti- 
läiset olisivat tuon luottamuksen arvoisia. 


MBnetei vastaa mistään!!! 

MBnetin käyttö on vapaaehtoista eikä leh- 
ti peri siitä erillistä maksua. MBneton Mik- 
roBitti-lehden lukijoilleen tarjoama yli- 
määräinen palvelumuoto. MBnetin käyttä- 
jä kantaa yksin täyden vastuun omista toi- 
mistaan ja niiden mahdollisista seuraa- 
muksista. Ottaessaan yhteyden MBnettiin 
käyttäjä samalla automaattisesti luopuu 
kaikista oikeuksistaan vaatia MikroBitti- 
lehteä vastuuseen tuon yhteydenoton suo- 
rista tai välillisistä seuraamuksista. 


Milloin MBnetissä 
kannattaa käydä? 

MBnetiin on kaksi puhelinnumeroa, joiden 
kummankin takana on useita puhelinlinjo- 
ja. Tulemme seuraamaan niiden kuormi- 
tusta eri vuorokaudenaikoina. Kun saam- 
me riittävästi tietoa kuormituksesta, ker- 
romme lukijoille, milloin on ruuhka-aika ja 
milloin taas väljempää. Ennakkoon voisi 
veikata, että iltapäivästä puolille öin lin- 
joille on eniten tunkua. Aamupäivisin ja 
puolen yön jälkeen taas todennäköisesti 
on vähemmän soittajia. 

Heti uuden M ikroBitin numeron ilmesty- 
misen jälkeen voisi kuvitella MBnet-yh- 
teyksien pilkittävän siinä määrin, että si- 
säänpääsyssä on oltava myös onnea mat- 
kassa. Kuukauden vieriessä eteenpäin olet- 
taisi taas linjojenkin rauhoittuvan hetkeksi. 
MBnet tulee jatkossa elämään todellisen 
käyttötarpeensa mukaan eli systeemiä laa- 
jennetaan käyttäjien määrän kasvaessa. 

MBnetin alamaailma 

MBnet on rakennettu PCBoard-nimisen 
BBS-ohjelmiston päälle. PCBoard on mo- 


nipuolinen ja hankalasti hallittava systee- 
mi, jonka ääressä hyytyy helposti osaa- 
vampikin mikroilija. Maailmalla on paljon 
PCBoardiin perustuvia sähköpostijärjes- 
telmiä, joten jotkut lukijat ovat oppineet 
tulemaan toimeen niissä. Asiansa osaava 
käyttäjä voi soveltaa tietämystään myös 
MBnetissä ja käyttää sitä suoraan PCBoar- 
din ymmärtämillä komennoilla. Edisty- 
neimmät keksivät piankin kuinka tämä 
käy käytännössä. Muille kerromme asiasta 
myöhemmin. 

MBnetin valtatiet 

Koska MBnetin pohjalla pyörivä PCBoard 
on kaikkea muuta kuin käyttäjäystävälli- 
nen systeemi, olemme rakentaneet sen 
päälle helppokäyttöisemmän käyttäjälii- 
tynnän, joka on automaattisesti toiminnas- 
sa aina MBnetiin tultaessa. Se perustuu 
suomenkielisiin tauluihin, joissa kerrotaan 
kulloinkin valittavissa olevat toiminnot. 
Tavallinen käyttäjä pysyy suunnilleen sel- 
villä siitä, missä hän 
kulloinkin MBnetissä 
liikkuu ja mitä hän voi 
tehdä. 

MBnet on yritetty ra- 
kentaa sellaiseksi, että 
kulkija ei eksyisi näiltä 
taulujen viitoittamilta 
valtateiltä. Tieltä suistu- 
misia saattaa kuitenkin 
tapahtua, ja niistä tie- 
dottaminen toimituk- 
selle on edellytys kor- 
jaustoimiin ryhtymisel- 
le. Paniikkiin ei ole syy- 
tä milloinkaan. Lehden 
MBnet osuudessa on 
toisaalla annettu en- 
siapuohjeet tieltä suis- 
tuneille, jotta nämä sai- 
sivat kangettua itsensä 
takaisin valtaväylälle. 

Digitaalista ääntä? 

Päästäksesi MBnetiin tarvitset mikron li- 
säksi modeemin ja pääteohjelman. Mikro 
käsittelee kaikkea tietoa sähköpulsseina. 
Modeemi on laite, joka muuttaa tiedon ää- 
neksi, jota voidaan siirtää tavallisia puhe- 
linlinjoja pitkin. Modeemi osaa myös 
muuttaa linjalta kuuluvan äänen takaisin 
mikron ymmärtämäksi tiedoksi. Kaukana- 
kin toisistaan sijaitsevat koneet voivat 
näin olla yhteydessä toisiinsa. 

Pääteohjelma keskustelee ihmisen kans- 
sa. Se kääntää mikron sähköisellä kielellä 
esitetyn tiedon ymmärrettävään muotoon 
tekstiksi. Näin käyttäjän ei tarvitse ulvoa 
eikä säteillä, vaan hän voi komentaa ko- 
netta näppärästi mikron näppäimistön 
avulla. Se teoriasta, mutta miten homma 
toimii käytännössä? 


Näin asennat modeemin 

Modeemeja on kahta eri tyyppiä: Sisäisiä 
ja ulkoisia (kts. kuva 1.) Sisäinen modee- 
mi on laajennuskortti, joka asennetaan 
PC:n kotelon sisälle kuten mikä tahansa li- 
säkortti. Tämän jälkeen mikron takapa- 
neelista vedetään johto suoraan tavalli- 
seen puhelimen pistorasiaan. Ulkoinen 
modeemi sitä vastoin kytketään koneen ja 
pistorasian väliin. Puhelinjohdon lisäksi 
modeemista siis lähtee sarjakaapeli PC:n 
sarjaporttiin, joka puolestaan on kiinni 
l/O-ohjaimessa, joka löytyy PC:n sisältä. 

PC:ssä modeemiin liittyy aina sarjaportti. 
Portit on numeroitu yhdestä eteenpäin: 
COM1, COM2, COM3 jne. On tärkeää sel- 
vittää, mitä porttia modeemi käyttää. PC:n 
rajoituksista johtuen portteja 1 ja 3 ei ilman 
erikoistoimenpiteitä voi käyttää samanai- 
kaisesti. Sama koskee portteja 2 ja 4. Jos 
esim. portissa 1 on jo hiiri, niin älä kytke 
modeemia porttiin 3, vaan porttiin 2 tai 4. 

Tarvittaessa tehdasasetuksia voi muut- 
taa. Sisäisen modeemin portti asetetaan it- 


Kuva 1. 


se modeemista, ulkoisen modeemin l/O- 
ohjaimesta. Kytkennät tehdään ns. jump- 
pereilla. Yleensä toimenpide vaatii sekä 
ohjeiden selailua että aivovoimistelua. Älä 
lannistu! Ennen hermoromahdusta, kään- 
ny myyjän tai muun asiantuntijan puoleen. 
Myös M ikroB itissä 2/94 oli paljon asiaa 
modeemeista. 


Pääteohjelman asetukset 

Pääteohjelman saa yleensä modeemin kyl- 
kiäisenä. J os sinulla jo on kaupallinen tai 
vapaasti kopioitava ohjelma, niin hyvä. Al- 
kuun pääsee Windowsin Apuohjelmiin 
kuuluvalla Pääte-ohjelmalla (Accesso- 
ries/T erminal .) Käytämme sitä esimerkki- 
nä, kun tutustumme pääteohjelmien ih- 
meelliseen maailmaan. Ohjeet koskevat 
kaikkia pääteohjelmia, vaikka samat asiat 
tehdään eri ohjelmissa hiukan eri tavoin. 


Sisäinen modeemi 


Käyttäjä 



Ulkoinen modeemi 


Käyttäjä 
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" B Kartta 


Asetukset 




M 

Värit päälle / pois 

V 

Näytä asetukset 

KOKO 

Sivun koko 

VAIHDA 

Muuta asetuksia 

TAPA 

Kopiointitapa 

KIELI 

Valitse kieli 



T 

Takaisin päätasolle 

Päätaso Anna 

komento? _ 




Keskus telukomennot 


Näytä keskusteluaiheet SULJE 

Valitse keskustelukanava AVAA 
Kutsu mukaan keskusteluun AIHE 
Siirry keskusteluun NIMI 

T 


ESC-näppäin palauttaa valikkoon. 

(40) Jussi: 

Haloo, onko täällä ketään muita? 

(1) Porho: 

Hei, hei? Täällä ollaan. Mitä kuuluu? 


Sulje kanava muilta 
Avaa kanava muillekin 
Muuta kanavan keskusteluaihe 
Käytä nimimerkkiä 
Takaisin päätasolle 


t 


ASETUS 


MBnet 



KUKA 

Näytä paikallaolijat 

Käyttöehdot 

PALAUTE 

Jätä viesti toimitukselle T 

Takaisin päätasolle 

Päätaso Anna 

komento? _ 



I 


HALOO 


t 


MB 


Keskustelukomennot 


Näytä keskusteluaiheet SULJE 

Valitse keskustelukanava AVAA 
Kutsu mukaan keskusteluun AIHE 
Siirry keskusteluun NIMI 


Sulje kanava muilta 
Avaa kanava muillekin 
Muuta kanavan keskusteluaihe 
Käytä nimimerkkiä 
Takaisin päätasolle 


ENSIAPUKOMENNOT: 
Paina Enter, Paina ESC, 
0, H, ?, E, Q, N, R, G 


\ 



Päät as < 

j 

SISUS 

Päähakemisto 

ASETUS Asetukset 

POSTI 

Vks ityisposti 

MBnet 

HALOO 

Keskustelut 


UI ESTI 

Lista uusista viesteistä 

Poistu MBnet istä 

Päätaso An 

na komento? 



POSTI 


Vksityisposti 

Vksityisposti listat 

UUDET Uusi yksityisposti 
MINULTA Vksityisposti minulta 
MINULLE Vksityisposti minulle 


Vksityisposti Anna komento? 


Vksityisviestit 

OMAT Lue uusi yksityisposti 
1 -988 Lue viesti listalta 

KIRJOITA Kirjoita yksityispostia 
Takaisin päätasolle 


t 


OMAT 


Päiväys 

Kenelle 

Keneltä 

Aihe 

Luettu 

alue 


09/01/94 (22:59) 
PASI ANDREJEFF 
MARKKU ALANEN 
Promptien värit? 
09/02/94 (09:29) 
Vksityisposti (99) 


Numero: 196 / 988 (Viite: 178) 


Tila: Vleinen 

Lukutapa: Vleinen VASTAUKSIA 


Lähtökohtana pitäisi olla se, että värejä aletaan mättään varovasti 
sinne, missä niitä kaivataan. Mitkä elementit näytöllä ovat tärkeimmät? 
Edelleen oloa helpottaisi, jos kontrasti viestin headerin ja vapaan 
proosan välillä ei olisi niin suuri, että asiayhteys kahden kentän 
välillä katkeaa. 

Punainen on varoitussignaali. 

Sininen on rauhallisin väri. 

Tehdäänkö mahdollisimman värikästä vai toimivaa? 

V Vastaa P Poista U Uudelleen L Lopeta S Seuraava 




|Kenen^MARKKl^B5^^^^^ 

Aihe: Promptien värit? 1| 


-> Lähtökohtana pitäisi olla se, että värejä aletaan mättään varovasti sinne, 
-> missä niitä kaivataan. Mitkä elementit näytöllä ovat tärkeimmät? 

Tämäsuuntaista palautetta on tullut muualtakin. Kohtuullistamme siis värien 
käyttöä. Värithän voi muuten kytkeä kokonaan pois komennolla M. 

-> Edelleen oloa helpottaisi, jos kontrasti viestin headerin ja vapaan proosan 
-> välillä ei olisi niin suuri, että asiayhteys kahden kentän välillä katkeaa. 

Kokeilen muuttaa otsikon värejä neutraalemmiksi . . . 


Terveisin 

Pasi 


(esc)=lopeta. (Ctrl-Z)=ohje 



PC-DOS 



Alueko mennot 

HAKEMISTO 

Kopio intihakemisto 

SISUS 

Takaisin päähakemistoon 

LUE 

Uiestin luku 

T 

Takaisin päätasolle 

KOPIOI 

Kopiointi itselle 



PC-DOS Anna 

komento? LUE 




I 


LUE 



PC-DOS 



Uiestialue 

Listat 


Uiestit 


UUDET 

Kaikki uudet 

OMAT 

Lue uudet minulle 

MINULTA 

Kaikki minulta 

MUUT 

Lue alueen uudet 

MINULLE 

Kaikki minulle 

2-10 

Lue viesti listalta 

KAIKKI 

Kaikki alueelta 

KIRJOITA 

Kirjoita uusi viesti 



T 

Takaisin aluetaululle 

PC-DOS Anni 

i komento? 






MINULTA 


PC-DOS 



Uiestialue 

Listat 


Uiestit 


UUDET 

MINULTA 

MINULLE 

KAIKKI 

Kaikki uudet 
Kaikki minulta 
Kaikki minulle 
Kaikki alueelta 

OMAT 

MUUT 

2-10 

KIRJOITA 

T 

Lue uudet minulle 

Lue alueen uudet 

Lue viesti listalta 

Kirjoita uusi viesti 
Takaisin aluetaululle 

PC-DOS Anna komento? kaikki 
Uiesti Uiite Kenelle 

9 ALL 

-2 MIKROBITTI 

Jatka painamalla <Enter> 

Keneltä 

JERE KÄPVAHO 
TEST USER80 

Aihe 

Ohjelmavinkke jä kaivataan 
k 
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KIRI ora 


1-16 Hakemiston numero KOPIOI Kopioi itselle 

HAKEMISTO Kopio intihakemisto T Takaisin aluetauluun 


PC-DOS Anna komento tai hakemiston numero? kopioi 
Kopioi merkityt tiedostot? <K> 

<2> Anna lisää kopioitavien tiedostojen nimiä? 

Eräkopioinnin kesto: 0.7 minuuttia <arvio> 

Eräkopioinnin koko: 202624 bytes <198 blocks> 

Eräkopio int itäpä: Zmodem <batch> 

<Ualmis lähettämään erän> 

A=keskeytä, E=muokkaa, L=listaa, P=kopiointitapa, Enter=jatka? <P) 
<A> Ascii 

<X> Xmo de m/Che cksum 
<C> Xmodem/CRC 

<0> lK-Xmodem <a.k.a. non-BATCH Vmodem> 

<F> lK-Xmodem/G <a.k.a. non-BATCH Vmodem/O 

<V> Vmodem BATCH 
<G> Vmodem/G BATCH 
=> <Z> Zmodem <batch> 

<N> None 

Ualitse kopio int itäpä? <Z> 

Eräkopioinnin kesto: 0.7 minuuttia (arvio > 

Eräkopioinnin koko: 202624 bytes <198 blocks> 

Eräkopio int itäpä: Zmodem <batch> 

(Ualrnis lähettämään erän> 


A=keskeytä, E=muokkaa, L=listaa, P=kopio int itäpä, Enter=jatka? < > 



I 



Kopiointialueet 

Kopiointialueilta voit kopioida it- 
sellesi ohjelmia, pelejä ja teksti- 
muotoista tietoa. Tiedostot on 
ryhmitelty aiheensa mukaan eri 
alueille, joista saa luettelon ko- 
mennolla SISUS. Käymme esi- 
merkin vuoksi hakemassa tiedos- 
tonpakkausohjelman PC:lle. Valit- 
semme alueen PC-DOS eli kirjoi- 
tamme 2. 

Komenna HAKEMISTO ja valit- 
se taas haluamasi alue numerolla. 
Nyt valitsemme Pakkausohjelmat 
eli 2. 

Näytölle tulee luettelo, jossa nä- 
kyvät tiedoston nimi, koko ja päi- 
vämäärä. Oikeassa laidassa ole- 
vassa tekstissä kuvaillaan tiedos- 
toa, esimerkiksi kerrotaan ohjel- 
man täydellinen nimi ja mitä oh- 
jelmalla tehdään. 

Jos ohjelmia on 
paljon edetään sivu 
kerrallaan. Seuraa- 
valle sivulle siirryt 
komennolla S. 

Kun löydät mie- 
lenkiintoisen tie- 
doston, voit merki- 
tä sen kopioitavak- 
si. Komenna M, ja 
kirjoita tiedoston 
nimi siinä muodossa kuin se nä- 
kyy näytöllä. Toista toimenpide, 
jos haluat merkitä useita tiedosto- 
ja. Tällä kertaa merkitsemme tie- 
doston PKZ204G.EXE, joka sisäl- 
tää pakkausohjelman nimeltä 
PKZip. MBnet tarkistaa pyynnön. 
Kun merkintä onnistuu saamme 
kuvan 2 mukaisen vastauksen: 

Kun olet merkinnyt haluamasi 
tiedostot, KOPIOI. Kysymyksen 
"Anna lisää kopioitavien tiedosto- 
jen nimiä?" kohdalla paina Enter. 
Paina vielä Enter kopioinnin 
käynnistämiseksi. Nyt MBnet al- 
kaa lähettää tiedostoa. 

MBnet käyttää oletusarvona 
zmodem-nimistä kopiointitapaa. 
Useimmat pääteohjelmat osaavat 
automaattisesti aloittaa kopioin- 
nin, kun käytetään zmodemia. 

J os pääteohjelmasi ei osaa zmo- 
demia, joudut käynnistämään ko- 
pioinnin käsin. Tällainen pääteoh- 
jelma on esimerkiski Windowsin 
Terminal eli Pääte, joka osaa 
käyttää vain xmodem crc -ko- 
piointitapaa. Tässä tapauksessa 
on MBnetissä kopioinnin viimei- 
sessä kehotteessa 

A=keskeytä, E=muokkaa, 

L=1 i s t a a , P=kopi oi nt i tapa , 
Enter=jatka? ( ) 

valittava P-komennolla kopioi n- 
titavaksi C. 

Kopiointi aloitetaan valitsemalla 
pääteohjelman valikosta Tiedon- 
si i rto/Vastaanota binaaritiedosto 


(Transfers/Receive Binary File). 
Tämän jälkeen kirjoitetaan tiedos- 
ton nimi ja painetaan Enteriä. 
DOS-ohjelmissa sama asia teh- 
dään yleensä painamalla Page 
Down -näppäintä (PgDn) ja valit- 
semalla kopiointitapa. Lue pääte- 
ohjelmasi ohjeita, jos on ongelmia. 

Kopioinnin aikana näytöllä vili- 
see lukuja, jotka kertovat, kuinka 
pitkälle homma on edistynyt. Kun 
koko tiedosto on kopioitu, näyttö 
palautuu kopiointi a edeltäneeseen 
tilaan. Nyt tiedosto |PKZ204G.EXE| 
on omalla koneellasi. 


Pakko pakata 

Pakkausohjelmilla tiedostot tii- 
vistyvät murto-osaan alkuperäises- 
tä koostaan, ja kopiointiin kuluva 
linja-aika lyhenee vastaavasti. Lä- 
hes kaikki MBnetin tiedostot ovat 


pakattuja, joten ne pitää purkaa en- 
nen kuin niitä voi käyttää. Yleisin 
pakkausohjelma on PKZip, jonka 
tekemät paketit tunnistaa tiedosto- 
nimen ZIP -päätteestä. Pakkausoh- 
jelmia on käsitelty tarkemmin Mik- 
ro Bitissä 8/94. 

Seuraavaksi katsomme mitä ko- 
pioimamme tiedosto sisältää. Aja 
ohjelma eli kirjoita DOSin komen- 
toriville PKZ204G (jos osaat, siirrä 
tiedosto ensin omaan hakemis- 
toon. Ohjelma on itsepurkautuva, 
ja tuloksena on toistakymmentä 
tiedostoa. Tärkeimmät ovat 
PKUNZIP.EXE, jolla puretaan ZIP- 
paketteja, sekä PKZIP.EXE, jolla 
niitä luodaan. J atkossa, kun kopioit 
uusia tiedostoja, niiden purkami- 
nen käy DOSin komentoriviltä 
pkunzip-pakkausohjelmalla näin: 
pkunzi p -d paketti .zi p 

Tiedostojen kopiointiin liittyy 
aina myös virusten leviämisen 
vaara. Kaikki MBnetin tiedostot 
on tarkistettu virusten varalta, 
mutta torjuntaohjelmatkaan eivät 
voi löytää kaikkia viruksia. Uusia 
syntyy koko ajan. 

J okaisen on siis syytä tarkistaa 
levynsä säännöllisesti uudella vi- 
rustentorjuntaohjel maila. Sellai- 
nen on ai na saata villa MBnetistä. 
Suosittu IF-ProB löytyy alueelta 
PC-DOS, Kopiointi hakemistosta 
Virustentorjunta (7), nimellä FP- 
214.ZIP. Viruksista ja niiden tor- 
junnasta enemmän M i kroB itissä 
6-7/94. 


(1) PKZ204G.EXE 202624 bytes, 3.8 minuuttia (arvio) 

I I 

kopioinnin kesto 

tiedoston pituus 

tiedoston nimi 
kuinka mones merkitty tiedosto 


Kuva 2. Tiedosto PKZ204G.EXE on merkitty vastaanotet- 
tavaksi. 
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Tervetu loa 


Tietoliikenneasetukset 


" Siirtonopeus 

Oho O 300 O 6 oo O1200 

O 2400 O 4000 O 9600 (g) 19200 


I 0K I 


Pääteohjelmalle täytyy kertoa minkälai- 
nen modeemi koneessa on. Windowsin 
Päätteessä tämä tehdään valitsemalla vali- 
kosta Asetukset/Tietoliikenneasetukset 
(Settings/Communications), kuva 3. 

Siirtonopeus (engl. baud rate, speed) 
kertoo kuinka nopeasti modeemi siirtää 
tietoa. Usein nopeus näkyy jo modeemin 
nimessä. Nopeutta ilmaistaan yksiköllä 
bittiä per sekunti (bps) tai hiukan virheel- 
lisesti baudeilla. Yleisimmät nopeudet ovat 
2400 bps, 9600 bps ja 14 400 bps. Kerro 
modeemisi nopeus pääteohjelmalle (14 
400 pyöristetään ylöspäin lähimpään vaih- 
toehtoon eli 19 200:aan.) 

Databitit, pariteetti ja stopbitit ovat tek- 
nisiä asetuksia, jotka kertovat minkä muo- 
toisina ryhminä bittejä (eli tietoa) siirre- 
tään. Oikea asetus on 8, Ei ja 1. Useissa oh- 
jelmissa tämä asetus näkyy muodossa 8-N- 
1, jossa N on lyhenne englannin sanasta 
none. 

Vuonohjaus (engl. flow Control) pitää 
keskustelevat modeemit samassa tahdissa. 
J os modeemin ohjeissa mainitaan MNP tai 
V.42, on kyseessä virheenkorjaava modee- 
mi, jonka kohdalla vuonohjaus on tarpeen. 
Oikea asetus on Laitteisto (Hardware), jo- 
ka usein esiintyy myös nimellä CTS/RTS. 
Kerro vielä Windowsin Päätteelle mihin 
sarjaporttiin modeemisi on asennettu. Sul- 
je lopuksi ikkuna painamalla OK-nappia. 

Pääte-emulointi (engl. terminal emula- 
tion) kertoo miten ohjausmerkkejä tulki- 
taan. ANSI-standardi on yleisin. Win- 
dowsin Pääte-ohjelmasta tämä asetetaan 
valitsemalla Asetukset/Pääte-emulointi: 
DEC VT-100 (ANSI .) J os käytät DOS-pääte- 
ohjelmaa, tarkista, että CONFIG. SYS-tie- 
dostossasi on rivi DEVICE=C:\DOS\AN- 
SI.SYS tai vastaava. 

MB netissä käytetään IBM PC -merkis- 
töä. Jos käytät Windows-pääteohjelmaa, 
tarkista, että käytät ns. OEM -fonttia. Pää- 
te-ohjelmassa valitse Asetukset/Pääte- 
asetukset (Settings/T erminal Preferences), 
ja muuta Päätefontiksi Terminal, kuva 4. 
Samassa ikkunassa pitää Maa-asetukseksi 
(Translations) valita Ei mitään (None); ei 
siis esimerkiksi Suomi. Merkkejä ei myös- 
kään saa muuttaa I B M :stä ANSIin. Sulje ik- 
kuna painamalla OK-nappia. Valitse vielä 
Asetukset/B i naarisi i rto ( Setti ngs/B i nary 
Transfers) ja aseta arvoksi XModem/CRC. 


Entä jos et sä soita... 

Kun pääteohjelmaa käyttäessäsi näytöllä 
näkyy melkein pelkkää tyhjää, olet termi- 
naali- eli päätetilassa. Varmista modeemisi 
toiminta kirjoittamalla ATZ ja painamalla ri- 
vinvaihtoa eli Enteriä. Modeemin pitäisi 


r Databittejä 

| 05 06 Q? ©8 


Stop bittejä 

<*>1 0 1-5 02 


“Pariteetti 

<Ä> Ei 

O Pariton 
O Parillinen 
O Merkki 
O Väli 


“Vuonohjaus 
OXon/Xoff 
(•) Laitteisto 
O Ei mitään 


Portti: 



I I Pariteetin tarkistus 
I I Kantoaallon tunnistus 


Kuva 3. Windowsin Pääte-ohjelman tyypilliset tie- 
toliikenneasetukset 14 400 bps -modeemille. 


vastata OK. J os näytölle ei tule tekstiä, tar- 
kista modeemisi ja pääteohjelmasi asetuk- 
set. J os käytät ulkoista modeemia, tarkista 
myös virta- ja sarjakaapeli. 

Jos modeemisi tuntuu toimivan, voit 
soittaa MBnetiin. Kirjoita ATDP 120676 
(tai ATDP 120677), jos asut Helsingin alu- 
eella, muutoin ATDP 90120676 (tai ATDP 
90120677). Paina Enter. Nyt modeemisi pi- 
täisi valita numero. J os et kuule selvää rak- 
sutusta, tarkista puhelinjohdon molemmat 
päät. 

Raksutuksen jälkeen pitäisi kuulua pari 
vaimeaa tyyttäystä ja sitten kohinaa ja uli- 
naa. Jos modeemi vastaa BUSY, tai jos 
kuulet puhelimen tutun varattu-äänen, niin 
linja on varattu. Odota ja kokeile uudes- 
taan. Jos on hiljaista, tarkista puhelinnu- 
mero. 

Mikron salamannopeaan toimintaan tot- 
tuneen kannattaa odottaa ja malttaa. Yhtey- 
denotto modeemilla voi kestää useita kym- 
meniä sekunteja. Varmuuden vuoksi kan- 
nattaa antaa modeemille komento 
ATS7=60, jolloin modeemi odottaa yhtey- 
den muodostumista 60 sekuntia. Aikaraja 
löytyy usein myös pääteohjelmasta, esim. 
Päätteessä valitsemalla Asetukset/Puhelin- 
numero/Aikakatkaisu. 

Jos modeemi on kytketty digitaaliseen 
keskukseen, korvataan soitettaessa kohta 
DP komennolla DT, esimerkiksi ATDT 
120676 tai ATDT 90120676. 


Pääteasetukset 


" Päätteen tilat 
C3 Rivinvaihto 
I I Kaiutus 
C3 Ääni 


fCR -> CR/LF 

□ Vastaanotossa 
CU Lähetyksessä 


'Sarakkeet 
® 80 O 132 


® Neliö O Alaviiva 
C3 Vilkunta 


MS LineDravv 

♦ 

R2 

OCR -A BT 

T 

1 1 

T erminal 





] Näytä vierityspalkit Puskurin koko riveinä: 1 1 00 
] Ohjaa funktio-, nuoli- ja Ctrl-näppäimet Windowsille 


Kuva 4. Windowsin Pääte-ohjelman Pääteasetuk- 
set valmiina yhteyden ottamiseen MBnetiin. 


Ensimmäinen yhteys 

Kun näet ruudulla tekstin MBnet, on yh- 
teys syntynyt. Aluksi sinulta kysytään ni- 
meä. Kun soitat ensimmäistä kertaa, tulee 
sinun antaa nimeksi uusi. Paina Enter. 

Seuraavaksi sinulta kysytään asiakasnu- 
mero, jonka löydät lehden takakannen 
osoitelipusta. Se on yhdeksän ensimmäistä 
numeroa lipun ylimmältä riviltä. Kirjoita 
numero ja paina Enter. Asiakasnumero on 
henkilökohtainen passisi, jonka tarvitset 
rekisteröityäksesi MBnetin käyttäjäksi. 
Älä anna numeroa muille! 

Asiakasnumeron jälkeen kysytään nimi. 
Kirjoita nyt se rivi osoitelapusta, jolla ni- 
mesi on. Kirjoita se täsmälleen samassa 
muodossa kuin lapussa, ja paina Enter. 
Odota hetki. 

Seuraavaksi on salasanan vuoro. Salasa- 
nan saat keksiä ihan itse. Sen tulee kuiten- 
kin olla vähintään neljä ja korkeintaan 
kaksitoista merkkiä pitkä yksi sana. Ni- 
men ja salasanan yhdistelmällä todistat jat- 
kossa, että olet MBnetin käyttöoikeuden 
oikea haltija. Se on tavallaan henkilölli- 
syystodistuksesi MBnetin portilla. On siis 
erittäin tärkeää, ettei valitsemasi salasana 
joudu kenenkään ulkopuolisen tietoon. 

Hyvä salasana on sellainen, jonka muis- 
tat helposti, mutta jota kukaan muu ei kek- 
si. Oma nimesi tai koirasi nimi takaperin 
eivät siis ole hyviä salasanoja. Voit yhdis- 
tää numeroita ja sanoja tai keksiä olemat- 
tomia sanoja, esim. TARKOITUS42 tai SA- 
MIRAALI. 

Kirjoita salasana ja paina Enter. Huo- 
maa, että salasana ei turvallisuussyistä 
koskaan näy näytöllä. Näet vain pisteitä. 
Siksi sinulta kysytään samaa salasanaa 
vielä uudelleen. Näin varmistetaan, ettei 
kirjoitusvirhe, jota et itse huomaa, tallennu 
salasanaksesi. Kirjoita sama salasana tois- 
tamiseen, ja paina Enter. 

Antamasi tiedot tarkistetaan. Odota het- 
ki. Jos tiedot täsmäävät, pääset sisään 
MBnetiin. Jos tiedoissa oli virheitä tai 
puutteita, yritä uudestaan. Jos et kolmen 
yrityksen jälkeenkään pääse sisään, kysy- 
tään sinulta: "Haluatko jättää viestin toimi- 
tukselle?" Vastaa kyllä, kuvaile ongelmasi, 
ja kerro miten sinuun saa yhteyden. 


MBnetin portit auki 

Kun olet päässyt MBnetiin, voit käyttää 
kaikkia palveluja päivittäisen käyttöajan 
rajoissa. Komennolla AIKA, saat selville 
sekä käyttämäsi, että jäljellä olevan aikasi. 
Voit esimerkiksi käydä kopioimassa itsel- 
lesi PKZip-pakkausohjelman ja suositun 
Telix-pääteohjelman DOSiin. Kun olet tar- 
peeksi katsellut ympärillesi, voit poistua 
M B netistä komennolla G. 

Kun seuraavan kerran tulet MBnetiin, 
riittää että kirjoitat nimen ja salasanan. Älä 
siis missään nimessä unohda salasanaasi! 
Et voi kahta kertaa rekisteröityä uudeksi 
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MBnet 

PCBoard (R) ui 5. 2/50 - Node 1 
Tervetuloa MBnetiin? 

Kirjoita nimesi tai UUSI, jos soitat ensimmäistä kertaa. 

Nimi? 3|us4 

Bnetiin pääset käyttäjäksi, jos olet MikroBitti-lehden tilaaja. Kun soitat 
nsimmäistä kertaa, tarvitset viimeisimmän MikroBitti-lehtesi . Lehden taka- 
annessa on osoitelipuke , joka näyttää seuraavalta: 


123456789 94405 

MB1 2 J9412 

MATTI TASKUNEN 


LASTUPOLKU 4 


680OO PIIUAARA 

/21 


arvitset seuraaviin kysymyksiin osoitelipukkeessa olevia tietoja: 

1. Asiakasnumerosi, joka on osoitelipukkeen vasemmassa yläreunassa olevat 
yhdeksän numeroa. 

2. Käyttäjänimesi , joka on jommalla kummalla rivillä asiakasnumeron jälkeen 
ennen osoitetietojasi. Kirjoita käyttäjänimesi täsmälleen samalla tavalla 
kuin se on osoitelipukkeessa. 

siakasnumero on osoite lipukkeen y limmän rivin yhdeksän ensimmäistä numeroa, 
irjoita asiakasnumero? 123456789 

irjoita se rivi o soitelapusta, jolla nimesi esiintyy, 
imi? Matti Taskunen 

eksi itsellesi salasana, jonka pituus on 4-12 merkkiä* 
alasana? 

irjoita SAMA salasana uudelleen, jotta voimme tarkistaa kir joitusvirheet . 
alasana? 


Mitä käyttö 
maksaa? 

MB netin käyttäminen 
on puhelinmaksuja lu- 
kuunottamatta ilmaista. 
Koska modeemi, jolla 
olet yhteydessä M Bne- 
tiin, käyttää aivan taval- 
lisia puhelinyhteyksiä, 
maksaa MB netin käyt- 
täminen täsmälleen sa- 
man verran kuin tavalli- 
nen puhelu paikkakun- 
naltasi Helsingin verk- 
koryhmään. Helsingin 
verkkoryhmään kuulu- 
vat nykyisin Uuden- 
maanläänin kunnista 
kaikki paitsi Orimattila 
ja Artjärvi. 


Uusmaalaisten 

taksat 


käyttäjäksi. J os kuitenkin unohdat salasa- 
nasi, jätä viesti toimitukselle, niin selvi- 
tämme tilanteen. 

J os et vielä uskalla lähteä M Bnetiin, jo- 
kin asia askarruttaa tai et yrityksistä huoli- 
matta saa yhteyttä, raapusta kirje! 

MikroBitti 

MBnet 

PL 64 

00381 HELSINKI 


Esimerkiksi Helsingin 
verkkoryhmän sisällä 
soittaminen maksaa perjantai-i I lasta klo 
17 alkaen maanantaihin aamukahdeksaan 
53,2 penniä puhelua kohti. Tämä kertave- 
loitus on voimassa myös arkipäivisin kello 
17 ja 07 välillä. Puhelun kesto ei siis vai- 
kuta maksuun. Muina aikoina 53,2 penniä 
veloitetaan jokaiselta alkavalta seitsemän 
minuutin jaksolta. Esimerkiksi puolen 
tunnin puhelu päiväsaikaan maksaa 53,2 x 
5 = 2,66mk. 


Helsingin verkkoryhmän ulkopuolelta 
soittavien kannattaa selvittää oman paik- 
kakunnan puhelinyhtiöstä, Teleltä (9800- 
8353) tai TellVOIta (9800-411041) , mikä on 
edullisin tapa soittaa kaukopuheluja. Mo- 
deemilla soitettaessa puhelut ovat yleensä 
pitkiä. Esimerkiksi puolen tunnin puhelu 
kannattaa yleensä soittaa Telen kaukopu- 
heluna. Tällöin käytetään normaalin puhe- 
linnumeron edessä tunnusta 101 (101-90- 
120676). Muista, että kaukopuhelun hin- 
taan tulee lisäksi paikallispuhelumaksu. 


Muumaalaisten taksat 

Esimerkiksi Vaasasta puolen tunnin yhteys 
M Bnetiin maksaa puhelinyhtiön verkossa 
(etuliite 109) päivällä klo 07-17 40p/min 
+ppm, joka Vaasassa on 8,9p/min. Illalla 
klo 17-20 maksu on 25p/min + ppm ja yöllä 
klo 20-07 maksu on 20p/min + ppm. Vii- 
konloppuisin päivällä klo 08-20 maksu on 
25p/min+ppm ja yöllä klo 20-08 maksu on 
20p/min +ppm. 

Telen (etuliite 101) vastaavat hinnat 
ovat päivällä klo 08-17 40p/min+ppm. Illal- 
la ja yöllä klo 17-08 sekä viikonloppuisin 
perjantaista klo 17 maanantaihin klo 08 
maksu ensimmäiseltä 5,6 minuutilta on 
33p+ppm ja sen jälkeen jokainen alkava 
minuutti on 9p/min+ppm. 

Tel-IVO:n (etuliite 104) kautta maksut 
olisivat päivällä 33p/min+ppm ja iltaisin se- 
kä viikonloppuisin 23p/min +ppm. 

Kuten ylläolevasta käy ilmi(???) jokaisen 
on syytä selvittää itse oman paikkakuntansa 
kohdalta, mitkä todelliset puhelinkulut ovat. 


Kopiointihakemistot 



Seuraavassa esitte- 
lemme esimerkin 
vuoksi muutamien ai- 
healueiden kopiointi- 
hakemistoista löyty- 
viä ohjelmia 


1 ■ PC-WINDOWS 


MBnetin PC-Windows-alu- 
eelta löydät uusimmat ja 
mielenkiintoisimmat ilmais- 
ia sharevvare-ohjelmat. 
Täältä saat kaikki MikroBi- 
tin sivuilla esitellyt ohjel- 
mat. Tarvitsitpa sitten oh- 
jelmaa kirjoittamiseen, mu- 


siikin tekemiseen, tulosta- 
miseen tai tiedostojen kä- 
sittelyyn, voit kopioida it- 
sellesi sopivan tuntuisen 
ohjelman MBnetistä ja ko- 
keilla vastaako se tarkoi- 
tustaan. 

PC-Windows-alueella on 
ohjelmien lisäksi fontteja 
sekä ajureita näyttökorteil- 
le ja kirjoittimille, hyödyllis- 
tä tietoa Microsoft Win- 
dovvsista ja sovellusohjel- 
mista sekä kaupallisten oh- 
jelmien es ittely ka ppa leita . 

Paint Shop Pro 2.0 

Paint Shop Pro täyttää 
useimpien kuvankäsittely- 
tarpeet paremmin kuin hy- 


vin. Ohjelma hallitsee niin 
näytön kaappaukset kuin 
tiedostojen muunnokset- 
kin. 

(pspro200.zip, 590 kt) 

VVinZip 5.0b 

ZlP-tiedostojen käsittely 
Windowsissa on VVinZipin 


avulla helpompaa kuin 
MS-DOSissa. VVinZip ei tar- 
vitse PKZip- ja PKUnZip- 
ohjelmia lainkaan, ja pa- 
kettien tekeminen tapah- 
tuu pudottamalla tiedostot 
ohjelman ikkunaan. 
(winzip5b.zip, 193 kt) 


Chartist 1.05a 

C hartist-ohjel mal la teh- 
dään kaavioita järjestele- 
mällä valmiita symboleja. 
Siistit kuvat syntyvät pie- 
nellä vaivalla. 

(ngchrl05.zip, 168 kt) 

VVinlmage 2.0 

Tallentaa levykkeen sisäl- 
lön yhteen tiedostoon kiin- 
tolevyllä, minkä jälkeen 
sen voi helposti kopioida 
useammalle levykkeelle 
tai muutella sisältöä. 
(winima20.zip, 222 kt) 

ButtonStar Deluxe 

5.3. 

Erilainen Program Mana- 
gerin korvaaja, jossa on 
samassa kello ja kalenteri 
sekä muistimittari. 

(bstar5.zip, 377 kt) 
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Tervetu loa 


vinkkejä MS-DOSin käytös- 


Täysiverinen ajanhallinta- 
ohjelma, jossa on kalente- 
rin lisäksi osoitekirja ja 
äänimerkillä varustettu 
muistilista, (almnac35.zip, 
379 kt) 


] 


Planetaario PC-ruudul la. 
Sisältää perusteellisen 
tähtiluettelon. 
(skymp20a.zip, 474 kt; 
skymp20b.zip, 561 kt) 

MicroLink 1.05a 

MicroLink on edullinen 
VVindovvs-tietoliikenneoh- 
jelma, joka jatkaa siitä mi- 
hin T erminal jätti . Se sisäl- 
tää useita pääte-emulaa- 


tä. Monet jo klassikon ase- 
man saavuttaneet ohjel- 
mat on tehty alunperin MS- 
DOSille, ja uusiakin teh- 
dään jatkuvasti. PC-DOS- 
alueelta löydät myös ajurit 
ja MS-DOSin varusohjel- 
mien päivitykset. 


i 1 


Telemate on yksi parhais- 
ta pääteohjelmista MS-DO- 
Sille. Monipuoliset tiedon- 
siirtotavat ja pääte-emu- 
loinnit, editori, puhelin- 
luettelo ja moniajo ohjel- 
man sisällä ovat vastusta- 
mattomia ominaisuuksia. 
(tm412_ l.zip, 194 kt; 
tm412_ 2.zip, 203 kt; 
tm412 3.zip, 200 kt; 
tm412~4.zip, 248 kt) 

4DOS 5.0 

4DOS on apuohjelma, jonka 
nimeen vannotaan. Se kor- 
vaa COM MAND.COM -ko- 



tioita, Zmodem-tiedonsiir- 
ron ja helppokäyttöisen 
puhelinluettelon. 
(mlkl05a.zip, 217 kt) 

Icon Manager 3.4. 

Suunnittele omia kuvak- 
keita tai käytä muissa oh- 
jelmissa olevia uudestaan. 
Molemmat onnistuvat 
Icon Managerilla. 

(icm34.zip, 160 kt) 


[ ] 


Muuntaa vaikka kuinka 
monta erilaista yksikköä 
järjestelmästä toiseen. So- 
pii jopa valuuttojen laske- 
miseen. (cv202.zip, 320 kt) 


2 ■ PC-DOS 


PC-DOS-alue sisältää MS- 
DOS-ympäristössä toimivia 
apuohjelmia sekä tietoa ja 


mentotulkin ja lisää tolkut- 
toman määrän kauan kai- 
vattuja toimintoja, joita il- 
man MS-DOSia ei voi käyt- 
tää kun niihin on kerran tu- 
tustunut. 

(4dos50a.zip, 247 kt; 

4dos50b.zip, 240 kt) 

CB3IE2BP 

F-Prot on suosittu virus- 
torjuntaohjelma, eikä 
syyttä: se on aina erittäin 
hyvin ajan tasalla eikä 
maksa mitään. Ohjelmaa 
ylläpitää suomalainen Da- 
ta Fellovvs Oy. 

(fp-214.zip, 465 kt) 


PoV-Ray on ray tracing - 
ohjelma, jolla voi tehdä 
hienoja kolmiulotteisia 
kuvia. Lue lisää MikroBi- 
tin numerosta 11/94. 
(povibm.exe, 256 kt; 
povdoc.zip, 195 kt; povscn.zip, 
488 kt; povsrc.zip, 415 kt) 


CatDisk 7.04 

Levykkeiden luettelointi 
ilman erityistä ohjelmaa ei 
ole mahdotonta, mutta ra- 
sittavaa. CatDisk auttaa 
korppujen kelaamisessa ja 
tiedostojen etsimisessä. 
(cdisk704.zip, 341 kt) 



ule Player 


Erinomainen MOD-tiedos- 
tojen soitto-ohjelma ylei- 
simmille äänikorteille, ja 
vieläpä kotimaista tekoa. 
(dmp270.zip, 97 kt) 


Graphic Workshop 

Yksi monipuolisimpia ku- 
vankäsittelyohjelmia MS- 
DOS-ympäristöön. 
(grfwk61w.zip, 344 kt) 


Envision Publisher 

1.54 

Aivan oikea taitto-ohjel- 
ma, jossa on ammattilais- 
tyylisiä ominaisuuksia. 

(evpl54.zip, 711 kt) 



MBnetin PC-ohjelmointi- 
alue on koodinvääntäjien 
oma kokoontumispaikka. 
Jos olet kiinnostunut ohjel- 
moinnista, löydät täältä 
työkaluja ja ohjelmaesi- 
merkkejä sekä Windows- 
että MS-DOS-ohjelmointiin. 
Edustettuina ovat Turbo 
Pascal, C ja C++, Visual Ba- 
sic ja assemblykieli. 


The Interrupt List, 

Ralf Brovvnin ja kumppa- 
neiden laaja ja perusteelli- 
nen selvitys PC:n ja MS- 
DOSin ohjelmointirajapin- 
noista. Kaikki keskeytyk- 
set ja niiden toiminnot, 
käyttöesimerkit ja omitui- 
suudet. 

(inter39a.zip, 350 kt; 
inter39b.zip, 350 kt; 
inter39c.zip, 153 kt; 
inter39d.zip, 202 kt) 


Visual Basic 


L ] 


Laaja tietopaketti Visual 
Basic -ohjelmoinnista. 
Microsoftin omien VB- 


asiantuntijoiden kirjoitta- 
ma ja kokoama. Virhelis- 
tat, oikopolut ja ohjel- 
mointiesimerkkejä. 
(vbkb.exe, 1407 kt) 


fiSHoefc 

Haluatko markkinoida oh- 
jelmaasi sharevvare-tyy- 
liin? LukemallaThe Share- 
ware Bookin saat tietää 
monta hyödyllistä asiaa 
sharevvaresta. 
(sharebkl.zip, 286 kt) 


[ j 


Täydellinen paletinkäsitte- 
lykirjasto Borland Pascal - 
ohjelmille. Häivytykset, 
pyöritykset ja vaihdot. 
(vpall0.zip, 42 kt) 

CTL3D 

Microsoftin 3D-kontrolli- 
kirjasto, jolla saat excel- 
mäisen ulkoasun kaikkiin 
Windows-ohjelmiin. Sisäl- 
tää DLL-kirjastot, otsikko- 
tiedostot ja käyttöohjeet. 
(ctl3d.dll, 378 kt) 


M Bnet 
peliä ueiden 
sisältöä 

Peleistä pitäville M Bnet si- 
sältää aineistoa moneen 
tarpeeseen. PC-pelaaj i I le 
löytyy muun muassa Apo- 
geelta liki kaikki yhtiön 
julkaisemat pelit vuosien 
varrelta, sekä muutkin 
huippu-uutuudet ynnnä 
vuosien takaiset klassikot 
niin PC-pelaaj i I le kuin 
Amigisteillekin. 

PD ja S/W -pelien lisäksi 
M B-Netistä löytyy demo- 
versioita ja näytteitä niin 
markkinoilla olevista kuin 
tulvistakin peleistä. Tur- 


ha miettiä kaupan hyllyn 
ääressä, olisiko peli rahan- 
hukkaa, jos M B-Netistä 
löytyy vapaasti levitettävä 
näyteversio. Näihin tutus- 
tumalla saat käsityksen 
millainen varsinainen peli 
on. Esimerkkejä: 

Onko pelissä vikaa? Uu- 
dempaan versioon päivit- 
täminen saattaa auttaa, ja 
päivitys voi hyvinkin löy- 
tyä M B-Netistä. PC- ja 
Amiga -pelikonferenssien 
päivityshakemistoihin 
kurkistamalla voi pelaami- 
nen muuttua paljonkin 
miellyttävämmäksi. 



Hallovveen Harry 

Apogeen hyppelepompis- 
kele-sarjan modernimpaa 
päätä edustavassa Hallo- 
vveen Harryssä maailman 
kohtalo lepää raskaasti 
aseistetun kommandon 
harteilla. Alienit ovat hyö- 
känneet maapallolle, ja 
muuttavat kansalaisia zom- 
bieiksi, minkä estääkseen 
Harry syöksyy tukikohdan 
sokkeloihin pelastaakseen 
panttivangit ja maailman. 

Harry niin juoksee kuin 
lentääkin, ja kantaa seläs- 
sään vaikuttavaa asevaras- 
toa jota voi täydentää ker- 
tyvillä krediiteillä aseauto- 
maateista. Puzzlet ovat yk- 
sinkertaisia, koostuen lä- 
hinnä vipujen löytämisestä 
kenttien sokkeloista, ja 
ase/polttoainevarantojen 
ylläpitämisestä. Positiivis- 
ta Harryssä on grafiikan 
selkeys ja värikkyys, paral- 
laksikenttiä unohtamatta. 
Peli myöskin vierii nopeas- 
ti ja nykimättä, joskaan 
äännähtelemään se ei 
suostunut PAS16:ssa. 

# lHH12.zip, 1311 kt 
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Wolfenstei riista ja Doo- 
mista nykyään tunnettu ID 
Software loi aikoinaan 
pohjaa PC:n tasohyppely- 
peleille. Vaikka varhaiset 
Keenit ovatkin nykypäivä- 
nä aika järkyttäviä koke- 
muksia, ovat ne välttämät- 
tömiä tutustuttavia jos 
PC:n pelihistoria kiinnos- 
taa. Keen IV:ssä on silti 
vielä nykyäänkin pelatta- 
vuutta ja ideoita, ja se so- 
pii yksinkertaisesta hyp- 
pelypelistä nauttivalle, eri- 
tyisesti perheen pienim- 
mille, sillä karuus korvau- 
tuu sulavalla vierityksellä 
ja miellyttävällä toteutuk- 
sella. 

#4KEENC.ZIP, 521 kt 


[ ] 


Math Rescuessa on kiin- 
toisasti yhdistetty pelaa- 
minen ja laskento. Siinä 
on pyritty luomaan lapsil- 
le soveltuva ohjelma, joka 
samalla antaisi virikkeitä 
matematiikan oppimises- 
sa. MR onkin kerännyt 
liudan palkintoja USAssa, 
ja olisi muutoin hyvä tuo- 
te meikäläiseenkin kult- 
tuuriin, jos ikäryhmä (n. 4 
- 10 v.) vain osaa riittäväs- 
ti englantia. 

MR:ssä liikutaan ympä- 
riinsä tavallisen hyppeli- 
pompel i-pel i n tyyliin, ke- 
räten esineitä ja ratkoen 
vastaantulevia tehtäviä, 
joiden tason voi määrätä 
pelaajalle sopivaksi. Posi- 
tiivista on väkivallan täy- 
dellinen puuttuminen, 
mutta valitettavasti peli 
on hieman vanhentunut 
toteutukseltaan - konso- 
leihin tottunut lapsi saat- 
taa karttaa karkeaa gra- 
fiikkaa ja näppäinohjaus- 
ta. Kielitaidon tai kääntä- 
jän löytyessä kannattaa 
kuitenkin tarjota Math 
Rescueta laskennon ke- 
hittäjänä. 

# 1MATH.ZIP, 446 kt 

VVolfenstein 3D 

Kumouksen pelimaailmas- 
sa aloittanut VVolfenstein 
3D on nyttemmin periaat- 
teessa vanhentunut, mutta 
tarjoaa edelleen loistavaa 
hupia aihepiiristä nautti- 
ville. 

# 1W0LF14.ZIP, 743 kt 

Blake Stone: Aliens 

WMkMC‘ W 1 1 

VVolfenstein oli ensimmäi- 
nen valtava megahitti Sha- 



re VVaressa, mutta tekijät 
loikkasivatkin pois Apo- 
geelta. Doomin luoma ra- 
hatulva on vilahtanut täy- 
sin Apogeen ohi, mutta 
nyt yhtiö koettaa julkaista 
VVolfensteinille oman jat- 
ko-osansa: Blake Stone. 

Blake Stonessa näkee 
selvästi että rutiinien oh- 
jelmoijat ovat liuenneet, 
VVolfin 3D-rutiineja on Bla- 
kessa paranneltu vain jon- 
kin verran. Pelkkää rahas- 
tusta Blake Stone ei kui- 
tenkaan ole, sillä grafiik- 
ka näyttää paljon parem- 
malta ja omiakin ideoita 
löytyy. Kaikki vastaantule- 
vat eivät ole vihollisia, ja 
ympäristöön voi vaikut- 
taa enemmän. BS:AoG on 
erinomainen 3D-toiminta- 
peli, ja vaikkei sitä voi- 
kaan verrata Doomiin, on 
se erinomaista viihdettä ja 
huomattavasti parempi 
kuin esim. kaupallinen 
Corridor 7. 

# 1BS21.ZIP, 1409 kt 


Grafiikka on värikästä 
VGA:ta, täynnä pieniä yksi- 
tyiskohtia (kuten hiukan 
epätavallisen päähahmon 
kaikki kolme hiusta ja 
hampaistossa olevat reiät), 
eikä animointi häviä kelle- 
kään. Mystic Towers on 
harvinaisen laadukas iso- 
metrinen seikkailu, jota 
kannattaa pelata. Share 
VVare paketissa tulee mu- 
kana ensimmäinen linna (2 
kenttää). 

1MYSTIC.ZIP, 1204 kt 

In Search 
of Dr. Riptide 

Pack Media Companyn 
julkaisema Dr. Riptide on 
likipitäen meren alle sijoit- 
tuva puzzle-platformpeli. 
Pelaaja pörrää pienellä su- 
kellusveneellä pinnan alla 
olevissa tunneleissa, kerä- 
ten aarteita ja aktivoiden 
eteenpääsemiseen tarvitta- 
via kytkimiä. 

Toteutukseltaan keski- 
verron mukavaan peliin on 
viritetty omaleimaisuutta 


Mystic Tovvers 

Share VVaren profiloitumi- 
seen laatutavaraksi ja kau- 
pallisestikin kannattavaksi 
bisnekseksi ovat vaikutta- 
neet eniten Apogeen VVol- 
fenstein ja Doom. Kolman- 
neksi malliesimerkiksi nou- 
see samaisen Apogeen 
Mystic Towers, joka iso- 
metrisenä adventurena on 
hieman älyllisempiä pelejä 
vaativien mieleen. 

Mystic Towersissa seik- 
kaillaan ansoitetuissa lin- 
noissa, etsien poispääsyä 
eliminoimalla kaikki torne- 
ja asuttavat hirviöt ja etsi- 
mällä ulko-oven aukaise- 
vaa avainta. Tämä tapah- 
tuu erittäin kauniissa viis- 
tosti ylhäältä kuvatussa 
maisemassa, joka saisi vas- 
taavien kaupallisten seik- 
kailujenkin tekijät häpe- 
ään. 


kaksiosaisella sukellusve- 
neellä. Pelaaja huristaa 
varsinaisella aluksella ja 
tarvittaessa laukaisee kau- 
ko-ohjattavan minialuksen 
joka mahtuu loukkoihin 
joihin pelaaja itse ei mah- 
du. Täten sokkelot on voi- 
tu luoda miellyttävän mo- 
nipuolisiksi, mutta nautin- 
toa rassaavat paikoitellen 
erittäin tiukat aikarajat. 

RIP.ZIP, 690 kt 

Skunny Kart, VVacky 
VVheels 

Pehmopelit valtaavat yhä 
kovemmin alaa PC:ssä, 
mistä Skunny Kart ja 
VVacky VVheels ovat hyviä 
esimerkkejä. Tuurilla tai 
taidolla kaksi yritystä on 
tehnyt liki 100% identtiset 
pelit, joissa molemmissa 
ajetaan kovaa vauhtia kil- 
paa erilaisilla radoilla. 




Pehmoelementtejä ovat 
rateissa istuvat eläimet, 
jännityksen kertyessä si- 
joitusjahdista, bonusten ja 
lisukkeiden keräämisestä 
radalta ja esteiden (esim. 
kummituksia, niskaan 
hyppäviä riesoja jne) väis- 
telystä. Teknisesti molem- 
mat ovat hienoja, sisältäen 
samanlaiset zoomailevat, 
kauniisti pyörivät rataru- 
tiinit joita voi vain ihailla, 
mutta Skunnyssä toteutus 
on jopa liian nopea pilaten 
vähän pelattavuutta. Apo- 
geen WW on hiukkasen 
selkeämpi ja paremman 
näköinen. Molempia voi 
pelata kaksin, mutta 
WW:tä myös linkillä tai 
modeemilla. 

SKART14.ZIP, 1420 kt, 

# 1WACKY.ZIP, 1664 kt 

milfiliHI 

VVipeout 

Manselaista tekoa oleva 
VVipeout on Amigan PD- 
räiskintäpelien parhaim- 
mistoa. Komeasti vierivän 
taustan päällä riehuva 
alus sylkee tulivoimaansa 
ympärillä hortoileviin ali- 
eneihin, nimensä mukai- 
sesti puhdistaen lukuisat 
kentät kaikesta liikkuvas- 
ta. Erinomaista hupia. 

W0UT13.LHA, 173 kt 


Kuuluisa Amigan PD- 
shakkipeli niin AGA kuin 
ECS, ja 040/020/li te- ver- 
sioina. Graafisesti kaunis, 
pelitaidoiltaan tyrmäävä. 

UCHES271.LHA, 701 kt 


[ 1 


Vuosia sitten eräs saksalai- 
nen ohjelmistotalo julkaisi 
Gravity Forcen, joka oli 
loistava esimerkki liki täy- 
dellisestä pelistä: huumaa- 
vaa kilpalentoa ja kaksin- 
taistelua kapeissa käytä- 
vissä. Yrityksen luvalla 
PD-piireihin on ilmestynyt 
uudistettu versio klassi- 
kosta, Gravity Force 2. 

GV2:ssa on kymmeniä 
uusia ratoja, valtavasti eri- 
laisia aseita ja alusten 
konfiguraatiomahdolli- 
suus. Erittäin fiksusti oh- 
jelmoitu peli on kaveria 
vastaan pelattaessa mah- 
tavaa ajanvietettä, yritet- 
täessä konfiguroida oma 
alus mahdollisimman tap- 
pavan tulivoiman ja no- 
pean liikehdinnän yhdis- 
telmäksi. Apua on sekä 
nopeista reflekseistä että 
vastustajan pussiin ajatte- 
lemisesta. 

GF2_ GAM E.LHA, 189 kt 
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J. & P. PURA, ÖSTERMAN 


M indsc ape 
paisuu 


E nglantilaisen mediajätin 
Pearsonin omistama 
Mindscape hankki strategia-ja 
roolipeleistään tunnetun S S l:n. 
Sopimus tarjoaa yksityisomis- 
tetulle S S l:lle mahdollisuuden 
keskittyä tuotekehittelyyn ilman 
taloudellisia huolia. Mindsca- 
pelle sopimus on tärkeä yhtiön 
yrityksenä vakiinnuttaa ase- 
mansa yhtenä johtavana viih- 
deohjelmiston valmistajana. 
Tätä edesauttaa myös ranska- 
laisen ohjelmistotyökaluihin eri- 
koistuneen Atreidin osto. 


Mindscapen tulevaa peli- 
tarjontaa edustaa Cryon 
Commander Blood CD-RO- 
Mille. Kyseessä on tulevai- 
suuteen sijoittuva humoristi- 
nen seikkailu halki universu- 
min. Puolivihanneksena vuo- 
sisatoja hengissä pidetty 
teollisuuspamppu haluaa tie- 
tää elämän totuuden ja tehtä- 
vää lähtee suorittaman ge- 
neettisesti luotu komentaja 
Blood. Hän pystyy monen 
muun toimen ohella myös li- 


sääntymään... 

★ ★★★★★★★★★★ 
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Pahat ihmiset 

Blue Byten ensi vuoden tar- 
jontaa edustavat roolipeli Ai- 
hion sekä Battle Isien kolmas 
osa. Albioniin luvataan paljon 
käsin piirrettyä grafiikkaa, mut- 
ta ei peikon peikkoa. Pahoina 
poikina ovat ihmiset, jotka tu- 
levat levittämään kulttuuriaan 
maan kaltaiselle planeetalle. 
Tekijät vitsailevat, että pake- 
tin kanteen täytynee lisätä 
tarra "Sisältää oikeata pelat- 
tavuutta, ei multi-mediaa tai 
interaktiivisia elokuvia". 

W indovvsissa pyörivä The 
Shadovv of the Empire on 
Battle Isien tyylinen strate- 
giapeli, mutta tällä kertaa va- 


rustettuna juonen kululla. Pe- 
laaja edustaa muinaista ro- 
tua, jota johtaa nainen (ei kui- 
tenkaan Elisabeth Rehn). 
Vastassa ovat maan ihmisen 
johtamat rappioituneet Drullit. 
Kummatkin ihmisenvastaiset 
pelit ilmestyvät CD-RO Mille. 

Amigaista joulua? 

Rowan Software kääntää len- 
tosimunsa Overlordin ja 
Dawn Patrolin kaikille Ami- 
goille ja tulosta on odotetta- 
vissa lähiaikoina (vuosina?). 
CD32:n omistajat saavat py- 
häiltojen iloksi Cryolta Mega- 
racen (Mindscape) sekä di- 
nosaurustelun Lost Eden 
(Virgin). EA:n FIFA S occerin- 
kin pitäisi ilmestyä, mutta viit- 


siikö muita palloja kuitenkaan 
potkia, sillä Sensible World 
of Soccer ehtii mahdollisesti 
joulupukin konttiin. 

Terveisiä Suomesta 

Pinball-peleillään maineeseen 
noussut Digital lllusions on 
jättämässä epävarman Ami- 
ga-purren. Joukko ei uskalla 
ottaa riskiä, koska yhden pelin 
valmistus vie tiimiltä vähintään 
kahdeksan kuukautta. Myös 
piratismi on ollut kivi Dl:n ken- 
gässä. Pinball Dreamsin pi- 
raattikopio tuli jakeluun kaksi 
viikkoa ennen pelin virallista 
lanseerausta ja sen myötä pe- 
liä myytiin Ruotsissa vain 200 
kappaletta arvioidun 2000 
kappaleen sijasta. Piraattiko- 
pio tuli Suomesta. 



Minullekin 

rahaa 


H o Sung Pakin kasvot ovat 
pelaajille paljon tunne- 
tummat kuin miehen nimi. Hän 
on nimittäin ollut esikuvana 
Mortal Kombatin Liu Kangille ja 
esiintynyt myös ninjakilpparin 
kuorissa TM NT-elokuvassa. 

Pak on nyt haastanut 
Acclaimin, Nintendon ja Se- 
gan oikeuteen vaatiakseen 
osansa Mortal Kombatin ka- 
kusta. Ho Sung Pak nimittäin 
väittää, ettei ole koskaan an- 
tanut lupaa käyttää hahmoaan 
tietokoneja kolikkopeleissä. 

Elokuvaakin Mortal Kom- 
batista kyhätään. Raidenin 
roolissa tullaan näkemään 
C hristopher Lambert. Sen si- 
jaan Universal Studiosin tuo- 
tantoyhtiö Northern Light ei 
ole vielä päättänyt elokuvan- 
sa Doom -The Movie pää- 
osan esittäjästä. Rooliin on 
kaavailtu muun muassa Ar- 
nold Schwartzeneggeria. 


Aavikon ruusu 

Pahasti rämpinyt MG M tuot- 
taa elokuvan Jamie Hewlet- 
tin ja Alan Martinin mainios- 
ta (ja hävyttömästä) britti- 
sarjakuvasta Tank G irl. H ir- 
veätä, eihän tankkiksen kal- 
tainen sarjakuva voi toimia 
elokuvana! Ja kuka kumma 
on Lori Petty, joka esittää 
Tankkityttöä? (Vastaukset 
M ikroB itin osoitteeseen tun- 
nuksella "Booga".) 


Intohimoa viidakossa 

Australialaisen Binary lllusionsin the Flight of the 
Amazon Queen on tehnyt kauan tuloa. Näillä nä- 
kymin peli ilmestyy jouluksi Renegaden kautta 
Amigalle, C D 32 :lle, PC :lle ja C D-RO Mille. Etelä- 
Amerikan viidakoihin ja 40-luvulle sijoittuvan seik- 
kailukomedian ylityöllistetty sankari on lentäjä Joe 
King, jonka pitäisi pelastaa kaapattu filmitähti, es- 
tää hullun tiedemiehen suunnitelma muuttaa amat- 
soniheimo dino-naisiksi sekä valloittaa amatso- 
niprinsessan sydän. 



Hyveet tavaksi 

Richard Garriot alias Lord 
B ritish ei ole jättänyt huomioi- 
matta Ultima-fanien huolta 
sarjan kehityksestä, joka mo- 
nien mielestä on edennyt 
väärään suuntaan. Ultima 
IX :n projektipäälliköksi nimet- 
tiin W arren S pector, joka yh- 
dessä Garriotin kanssa tuotti 
sarjan osat V ja VI. Aikomuk- 
sena on muun muassa elvyt- 
tää hyveet alkuperäiseen 
asemaansa. Ultima IX :ää voi- 
taneen ilmeisesti pitää erään- 
laisena anteeksipyyntönä vii- 
meisimpiin osiin pettyneille. 


i Pätkikset I 

- E Microprosen kybervam- - 
I pyyriseikkailu Bloodnet on * 
I tulossa CD32:lle. Coloni- I 
| zationin Amiga-versio sen | 

■ sijaan ilmestyy aikaisintaan ] 
* ensi kesänä. 

I e Psygnosis on yllättäen ve- I 
| tänyt Novastromin CD32- | 

■ version kehittelystä ja kes- . 
1 kittyy muihin koneisiin. 


Ei surua ilman iloa 

Star Trek - the Next G ene- 
ration päättyi seitsemänteen 
kauteen. Picard ja kumppa- 
nit eivät kuitenkaan ripusta 
univormujaan naulaan, vaan 
jatkavat seikkailujaan valko- 
kankaalla. Koska Paramoun- 
tin viimeisimmät elokuvat 
(kuten Beverly HiIPs Cop 3) 
ovat flopanneet, oli yhtiön 
mielestä aika yrittää jatkaa 
menestyssarjaa elokuvina. 
Star Trek VII - G enerations 
sai juuri ensi-iltansa Jenkki- 
lässä. Juoni kertoo pahasta 
S oranista, joka yrittää saada 
haltuunsa superaseen, mut- 
ta kapteenit Picard ja Kirk(!) 
eivät moista sivusta katsele. 
Terveisiä Finnkinolle: olisi 
kiva nähdä leffa valkokan- 
kaalla. un 
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B attle Tech Centerissä 
pelaaja pääsee seik- 
kailuille virtuaalimaail- 
moihin. Paikan lippu- 
laiva on Battle Tech - 
peli, jossa pelaaja saa käsiin- 
sä valtavan sotilasrobotin, 
Mechin. Joko yksinään tai 
osana kahta toisiaan vastaan 
pelaavaa joukkoa pelaaja 
taistelee vastustajiaan vas- 
taan erilaisissa ympäristöis- 
sä, aina autioista planeetoista 
suurkaupunkeihin. Battle 
Techissä vastapeluri on aina 
lihaa ja verta, ei koskaan tie- 
tokone. 

Jo Battle Tech Centeriin 
astuminen on kokemus. Paik- 
ka on lavastettu tulevaisuu- 
den taistelukeskukseksi. Kes- 
kuksen hengen ja ohjesään- 
nön mukaisesti pukeutuneet 
työntekijät ottavat pelaajan 
vastaan merkiten hänen tie- 
tonsa muistiin, ennen kuin 
antavat lyhyen koulutuksen 
ohjaamon käytöstä. 

Jokainen Mech käsittää 
melkoisen varustuksen. Pe- 
laajalla on käytettävissään 
korkealuokkaiset tunnistimet, 
tutkat, massiivinen aseistus 
sekä liuta varoitus- ja ohjailu- 
mekanismeja. Varovainen 
asettuminen ohjaamon is- 
tuimelle on kuin ahtaisi itsen- 
sä nykyaikaisen lentokoneen 
pilotin penkkiin. Nappien ja 
kytkimien määrä on sekoittaa 
aloittelijan pään. Onneksi 
Battle Techissä on valittavis- 
sa useita vaikeusasteita. Riit- 
tää kun noviisi muistaa alussa 
tärkeimmät ohjailunapit ja lau- 
kaisu kytkimen. 

Äpuärminua" 
tu itetaan! 


Taistelu voi alkaa. Tallustan jy- 
tinällä taistelukentälle, jossa 
minua jo odottaa kolme vas- 
tustajaa. Kaikki vihollisiani. 
Taktiikka on alusta alkaen sel- 
vä; minä yritän tulittaa vastus- 
tajiani selkäpuolelle, samalla 
kun pidän oman selustani va- 
paana. Helpommin sanottu 
kuin tehty, kun vastassa on ru- 
tinoituneita Mech-taistelijoita. 
Jokainen kolmesta vastusta- 
jastani tuntuu tappelevan tilai- 
suudesta tulittaa ruotsalaisen 
tulokkaan robotti autuaammil- 
le sotatantereille. Pelkurit. 


h 


Chicagon Battle Tech Centerissä voi pelata 
maailman parasta virtuaalitodellisuusso- 
taa. Battle Techissä pelaaja liikuttelee jät- 
tikokoista Mech- robottia taistelukentällä 
istuen itse ohjaamossa. 


Domkovski kehuu saa- 
neensa vieraita Tokion Virtual 
W orldsista. Chicagolaiset 
kärsivät raikuvan tappion kun 
ylikuumenemismahdollisuus 
oli suljettu päältä. Kun ylikuu- 
meneminen oli jälleen mah- 
dollista, olivat japanilaiset 
puolestaan altavastaajina. 
Siispä Chicagolla on maail- 
man parhaat Mech-ohjaajat, 
virnistää Larry Domkovski. 

Chicagon Battle Tech 
Center avattiin vuonna 1990 
ja siitä lähtien kävijöitä on ol- 
lut liki puoli miljoonaa. Useat 
pelaajat ovat viettäneet sato- 
ja pelirupeamia Battle Tech 
Centerissä ja innokkaimmat 
ovat rikkoneet jo 2000 käyn- 
nin rajan. Kymmenen minuu- 
tin pelisessio maksaa 7 - 10 
dollaria riippuen pelaamisen 
ajankohdasta. Laskekaa siitä, 
mitä pelaajat ovat parhaim- 
millaan uhranneet keinotodel- 
liseen robottisotaansa. 


Battle Techin pelaaminen 
on kieltämättä unohtumaton 
kokemus. Yksityiskohtaiset 
kuvaukset tapahtumista luo- 
vat ohjaamoon huikean tun- 
nelman. Pelaaminen tuntuu 
alkuun melkoiselta urakalta, 
mutta sen oppii yllättävän 
nopeasti. Tämä on virtuaali- 
todellisuutta parhaimmil- 
laan! 

Battle Tech Centereihin 
on ohjaamon lisäksi raken- 
nettu käskynjakoalueita ja 
paikkoja, joissa ohjaajat ra- 
portoivat sotasaavutuksis- 
taan. Keskuksissa voi myös 
seurata taistelua areenoilla 
osallistumatta itse sotimi- 
seen. Jäin oman pelini jälkeen 
seisomaan vanhan vaarin vie- 
reen, joka tyytyväisyydestä 
myhäillen ja suutaan maisku- 
tellen seurasi, kun tyttärenty- 
tär tuhosi kaupunkisodassa 
M ec hillaan Loki VI -mallisen 
vastustajansa atomeiksi. 


Tämän näköisissä pömpeleissä ohjaajat taistelevat Mech- 
roboteillaan. 


Virtual Worlc 

Jntertajment. 

Battle Tech Centerien pelien 
takana on vuonna 1987 pe- 
rustettu Virtual World Enter- 
tainment (VW E), maailman 
suurin virtuaalitodellisuusyri- 
tys. VW E keskittyy keinoto- 
dellisuuspeleihin, jotka saa- 
vat tukea kirjallisuudesta, ko- 
titietokonepeleistä sekä elo- 
kuvista. Battle Tech on hyvä 


esimerkki yrityksen tuotan- 
nosta. Sillä on rinnallaan roo- 
lipeli, lautapeli, tietokonepeli 
sekä romaanit. 

Virtual World E ntertain- 
ment on laajentamassa toi- 
mintaansa. Tänään Battle 
Tech Center -pelihallin voi 
löytää Chicagon lisäksi, To- 
kiosta, W ainut Creekista, 
San Diegosta, Houstonista 
ja Dallasista. Seuraavana 
kohteena on Lontoo. EZZ 3 


B attletec 


Kymmenen minuutin peliai- 
ka kuluu uskomattoman no- 
peasti ja taistelun tauottua 
saan lukeakseni nöyryyttävän 
tappioni määrän ohjaamoni 
näytöltä. Se, kuinka paljon 
jouduin pulittamaan rahaa en- 
nen kuin sotaonneni kääntyi 
voitolliseksi, jääkööt minun ja 
Battle Tech Centerin välisek- 
si salaisuudeksi. 

Battle Tech Centerin joh- 
tajan, Larry Domkovskin mu- 
kaan vakioasiakkaat taistele- 
vat korkeimmalla vaikeusas- 
teella, jossa valinnanvara 
aseistuksessa on suurempi ja 
ohjaajan on myös pidettävä 
huoli siitä, ettei Mech kuume- 
ne liikaa tulituksessa. Kor- 
keimmalla tasolla käytössä on 
nelisenkymmentä erilaista 
kytkintä. 


TEKSTI JOHAN BUREN 
KUVAT VIRTUAL WORLD 
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L uimme tulevaisuuden 
pelikoneisiin selkeästi 
uuden sukupolven 
uutta teknologiaa hyö- 
dyntävät pelikoneet ja 
jätimme suosiolla syrjään Phi- 
lipsin C D-i:n, Amiga CD32:n, 
Sega Mega-C D:n sekä PC :n, 
jota ei alunperin pelikoneeksi 
edes suunniteltu. 

Vielä on vaikea sanoa kuka 
voittaa, vai tuleeko tasapeli. 
Joka tapauksessa väärää pe- 
likonetta veikanneet lukeutu- 
vat hävinneisiin, samalla ta- 
voin kuin aikanaan videorinta- 
malla, VHS:n selättäessä Be- 
ta maxin. 

Uusi aika toi muassaan uu- 
denlaiset pelit. Nintendon al- 
kuaikojen söpöt tasohyppe- 
lyt, refleksiräiskinnät ja kilpa- 
ajopelit ovat saaneet rinnal- 
leen korkeatasoista rende- 
roitua grafiikkaa, huikeita si- 
mulaattoreita sekä photo- 
realistisia seikkailuja. Viiden 
minuutin pätkä Full Motion 
Videota on ihan must pelin 
alussa. Tässä teknolog iakil- 
vassa Amigalla, M egad rivella 
ja S uper-N intendolla ei ole 
juuri mahdollisuuksia. 


Jako kahteen .. 

Tulevaisuuden pelikoneiden 
joukko voidaan jakaa kahtia 
sen mukaan, käyttääkö laite 
pelimoduuleja vai CD-levyjä. 
Pelimoduulin etuna on nopea 
hakuaika, mutta moduulin val- 
mistaminen on CD-levyyn 
verraten kallista puuhaa ja 
pelin teko moduulille sitoo 
jonkin verran suunnittelijoi- 
den käsiä. C D:n etu on puo- 
lestaan valtava tallennuska- 
pasiteetti. Sen sijaan esimer- 
kiksi 3DO :n 30 sekunnin la- 
tausajat hyydyttävät peli-ilon 
tehokkaasti. S euraavasta jou- 
kosta moduuleja käyttävät 
Ultra 64 ja Jaguar. Atari toi- 
mittaa Jaguarille myöhemmin 
myös cd-aseman. Toinen ja- 
ko voidaan tehdä bittisyyden 
perusteella. 64-bittisiin lukeu- 
tuvat Jaguar sekä Ultra 64, 
muut kisan pelikoneet ovat 
3 2 -bittisiä. 

Pelivalikoimansa myötä uusi 
kone joko nousee tai uppoaa. 
Tämän perustotuuden näyttää 
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ihmeteltävän moni laitevalmis- 
taja tyystin unohtaneen. Piti- 
hän aikoinaan olla Nintendo, 
jos halusi pelata Mariota tai 
Sega, jos halusi pelata Soni- 
cia. Esimerkiksi 3DO pyristeli 
pitkään markkinoilla muutaman 
pelin avittamana ja myöhem- 
min samoin kävi Jaguarille. 
Uusien pelikoneiden ohessa 
on usein näyttävä lista ohjel- 
matarjonnasta. Hyvä, mutta 
moisen listan saa koostettua 
melko vähällä vaivalla, sillä pe- 
lien valmistajat sanovat "joo- 
joo" helposti likipitäen kelle ta- 
hansa konsolivalmistajalle. Eri 
asia on sitten miten pian peli 
todellakin kääntyy kyseiselle 
pelikoneelle. Myös suurin osa 
tulevaisuuden pelikoneiden 
teknisistä tiedoista perustuu 
valmistajien ja ohjelmistotalo- 
jen ennakkopuheisiin, ja yleen- 
sä niiden luotettavuus on vä- 
hän sitä ja tätä. 

Ohjelmistotalojen piirissä 
Sonyn PS-X on aiheuttanut 
suurimman kohahduksen ja 
säpinän. Suurin osa softan- 
vääntäjistä aloitteleekin kilvan 
omia projektejaan tälle peli- 


koneelle. Perinteisten konso- 
lijättien uutuudet, Segan Sa- 
turn ja Nintendon Ultra 64, 
ovat saaneet astetta viileäm- 
män vastaanoton. Varsinkin 
N intendon ikävä maine tyhjän 
jauhajana ala S-NES-CD, 
himmentää intoa. 


3D0 


3DO sai markkinoille tulles- 
saan kilometrikaupalla palsta- 
tilaa ja se on vakiinnuttanut 
melko hyvin asemansa tule- 
vaisuuden huippukonsolina 
USA:ssa ja Japanissa. Pana- 
sonicin lisäksi laitteita on nyt 
jo markkinoilla Amerikassa ja 
Japanissa Goldstarin, Sany- 
on ja Samsungin merkeillä. 
Panasonicin 3DO :n virallinen 
PAL-versio ilmestynee pohjo- 
lan perukoille ennen joulua, 
sillä Englannissa PAL-versio 
on jo markkinoilla. Jenkkiko- 
neita on ollut jo jonkin aikaa 
myynnissä maassamme noin 
5000 markan hintaan. Pana- 
sonicin virallinen Suomen 
maahantuoja Kaukomarkkinat 


Ensi vuodeksi on lu- 
vassa todellinen seu- 
raavan sukupolven 
konsoleiden maail- 
mansota. J oukko is- 
kukykyisiä pelikoneita 
taistelee pelaajien 
sieluista ja markoista. 
Megadrivet ja Super- 
Nintendot lähestyvät 
elinkaarensa loppua. 

on vielä odottavalla kannalla. 

3DO :n tulevaisuudesta on 
väläytelty sen verran, että 
vuoden 1995 lopulla siihen 
tulisi lisäpalikka avustamaan 
hieman alitehoista CPU:ta. 
Palikan avulla kone olisi myös 
3DO mk2-speksien mukai- 
nen ja pyörittäisi tulevien 
3DO mk2-koneiden softaa. 
Vanhan 3DO :n saisi päivitet- 
tyä uudeksi 3 D O 2 :ksi. Tämä, 
projektinimellä Bulldog, tehty 
lisälaite saattaa kuitenkin tulla 
liian myöhään. Näyttää pa- 


hasti siltä, että 3DO joutuu 
vaikeuksiin uusien laitteiden 
ilmaantuessa, sillä laitteen 
CPU:n prosessointiteho ei 
ole vertailukelpoinen esim. 
Sonyn PS-Xn tai Segan Sa- 
turnin kanssa. Ja ostaako pe- 
laaja 3DO :n, kun sille on jo 
luvattu tehokkaampi jatkaja? 

3DO :lla on jo nyt kohtuulli- 
nen pelivalikoima ja lisää tu- 
lee jatkuvasti, joten armotto- 
massa pudotuspelissä 3DO 
voi hyvinkin jäädä pinnalle jo 
nykyisen asemansa ja nimen- 
sä turvin. Myös MPEG -video- 
kortti on juuri saapunut 
3DO:lle. Lisäksi 3DO:n hinta 
on pudonnut jenkkilässä alun 
700 dollarista 400 dollariin. 


_Atarj Jaguar . 

Se, liittyykö Jaguar Atarin "Hy- 
vä kone, mutta metsään meni" 
-joukkoon ST:n ja Lynxin kave- 
riksi, jää nähtäväksi. Toisaalta 
Atari on jo aikoinaan näyttänyt 
kyntensä VC S 2600 -konsolil- 
laan. Atari oli pitkään surkuhu- 
paisassa asemassa Euroo- 
passa, kun laitteita olisi ostet- 
tu, mutta kaikki valmistuneet 
pelikoneet menivät Amerik- 
kaan. 
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Atarin Jaguar ehti 
ensin kaupan hyl- 
lyille. Pelejä vain 
saisi olla enemmän, 


Segan ihmeko- 
ne Saturn on 
muuttunut täs- 
tä kuvasta jo 
asteen tum- 
memman har- 
maaksi. 


Nytjaguar 
on saapunut 
Suomeenkin suu- 
reen ääneen. Mainokset lu- 
pailevat yhdeksän hyvää ja 
kymmenen kaunista koneen 
tehosta, ja kyllähän Jaguarin 
litteään mustaan laatikkoon 
onkin ängetty kunnioitettavan 
tehoinen laite. Hintakin on 
kohtuullinen, noin 3000 
markkaa, mutta pelipuoli kan- 
gertel ee.Aliens vs. Predator 
ei ollutkaan odotetun kaltai- 
nen megahitti, ja moni lupail- 
tu hittipeli ( Doom , Kasumi 
Ninja, Ultra Vortex, Club Dri- 
ve jne.) on myöhässä. Atarin 
lupaukset 30 pelistä jouluksi 
tuskin toteutuvat tänä vuon- 
na, ja laatukin on ollut tähän 
asti parhaimmillaankin vain 
keskitasoa. Lupauslistalla ko- 
meilevat myös C D-asema se- 
kä elävän videokuvan toistava 
MPEG -kortti. 

Uusien konsoleiden rymis- 
tellessä esiin, näyttää pahasti 
siltä, että ensimmäisenä 64- 
bittisenä pelikoneena lansee- 
rattu Jaguar on nälkiintymään 
päin. Mikäli käyttäjäkunta ja 
pelivalikoima eivät laajene 
merkittävästi seuraavien kol- 
men-neljän kuukauden aikana 
ja joulumyynti onnistu nap- 
piin, voi Jaguar siirtyä histori- 
aan hyvinkin nopeasti. Sääli, 
mutta piskuinen Atari ei näytä 
pystyvän pyristelemään iso- 
jen firmojen puristuksessa. 
Vaikka laite on hyvä ja hinta- 
kin sopiva, vaaditaan myös 
rutkasti rahaa pelikoneen 
markkinointiin. 


neen Saturnin pellin alta luva- 
taan löytyvän kaksi Hitachin 
S H 2-prosessoria sekä seka- 
lainen valikoima Segan cus- 
tom-piirejä. Tehoa on lupailtu 
vaikka miten, mutta ensim- 
mäiset tiedot Daytonan ja 
Virtua Fightersin käännöksis- 
tä paljastavat, että Saturn ei 
ehkä sittenkään ole niin teho- 
kas kuin sen pitäisi olla. Lo- 
pullinen tuomio jää tuonnem- 
maksi, kunhan Saturnus ehtii 
markkinoille. Laitteen hinnak- 
si on lupailtu Japanissa noin 
2300 markkaa. Massamuisti- 
na toimii tuplanopeuksinen 
CD, mutta koneessa tulee il- 
meisesti olemaan myös mo- 
duuliportti. Myöhemmin selvi- 
ää myös se, toimivatko esi- 
merkiksi 32Xn moduulipelit 
suoraan Saturnissa. 

Saturnin Japanin julkaisua 
on lupailtu marras-joulukuun 
vaihteeseen, sopivasti taiste- 
lemaan Sonyn PS-X:n kanssa 
ostajista. Alkupään pelivalikoi- 
maan kuuluvat muun muassa 
Virtua Fighter, Victory Goal , 
Clockwork Knight, Race D ri- 
vin' sekä Panzer Dragoon. 
Japanilaisista laitevalmistajis- 
ta Saturnin taakse ovat 
ryhmittä ytyneet Hi- 
tachi, Victor/JVC se- 
kä Yamaha. 


Sony on uusi tulokas peli- 
konsolipuolella, mutta tämän- 
hetkisten tietojen mukaan se 
tulee markkinoille sellaisella 
ryminällä, että alta pois. PS-X 
on ennakkotietojen mukaan 
uusista konsoleista reilusti 
tehokkain, ja se saattaa hy- 
vinkin voittaa väännössä jopa 
Nintendon Ultra 64:n. Sonyn 
läpimurtoa edesauttaa mer- 
kin positiivinen imago nuori- 
son joukossa. 

PlayStationin konehuo- 
neesta löytyy MIPS R3000A- 
prosessori, joka viimeisten tie- 
tojen mukaan olisi integroitu 
mukaan yhteen isoon piiriin, 
joka sisältäisi CPU:n lisäksi 
3D-laskenta- sekä grafiikkapii- 
rit. Kone on C D-pohjainen ja 
siinä on tuplanopeuksinen 
C D-asema aivan kuin Satur- 
nissa ja 3DO :ssakin. 

PlayStationin julkaisupäivä 
on Japanissa määrätty mar- 
ras-joulukuun vaihteelle, ja 
näin ensimmäiset koneet 
ovat jo saattaneet vaihtaa 
omistajaa tätä lukiessasi. 
Nousevan auringon maassa 
PS-X-pelikoneen hinta on 
noin 2000 markkaa. Joulu- 
kuun aikana pitäisi myös il- 
mestyä 15 - 20 peliä Sony- 
pelikoneelle. Pelilistoilta löy- 
tyy sellaisia nimiä kuten Rid- 
ge Racer, Ultimate Paroidus, 
Metal jacket, Philosoma, 
Moto Toon GP ja Po wer Ba- 
seball '95. 


Megadrive-pelureiden kan- 
nattaa muistaa myös Segan 
välipalikka, 32X, jonka on tar- 
koitus boostata Megadriveä 
sen verran, että sen elinkaari 
voisi jatkua parilla vuodella. 
32X:lle on tulossa esimerkik- 
si Virtua Racing Deluxe ja 
pari muuta lupaavan näköistä 
polygonipeliä. 


Spny.P[ayStation 


...Sega Saturn 

Sega-friikitovatjo odottaneet 
Saturnia kuin kuuta nouse- 
vaa, ja mikä ettei, kun Sega 
on väläytellyt lupauksia 1:1 
konversioita kolikkohiteistä, 
kuten Daytona USA ja Virtua 
Fighters. Shampanjanväristä 
tummempiin kuoriin siirty- 


Ultra 64 


Nintendon ja työasemien 
huippunimen, Silicon Grap- 
hicsin yhteisprojekti on hiljal- 
leen materialisoitumassa, ja 
ensimmäinen Project Reality 
-pohjainen kolikkopeli Killer 
Instinct saattaa jo pian löytyä 


Sonyn Playstation on 
pudotuspelin vah- 
vimpia ennakko- 
suosikkeja. 
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Suomen kamaralta. 

Prosessorina Ultra 64 -ko- 
neessa on MIPS in 64-bitti- 
nen R4000-sarjan RISC-piiri, 
mutta koneen g rafiikkateho 
on vielä suuri kysymysmerkki. 
O ngelma on näet se, että ai- 
nakaan marraskuun alkuun 
mennessä Nintendo ja SGI 
eivät ole saaneet grafiikkapii- 
risettiään edes protoasteelle. 
Killer Instinct käyttää S G l:n 
jo olemassaolevia piirejä, eikä 
se ole täysin 1:1 Ultra 64 :n 
kanssa. 

Nintendo on myös mah- 
dollisesti menettämässä yh- 
teistyökumppaninsa kolikko- 
pelien valmistajan W illiamsin, 
joka on huhujen mukaan kyp- 
synyt odottamaan piirisetin 
valmistumista, ja aikoo käyt- 
tää jonkin muun valmistajan 
kovoa tulevissa kolikkopeleis- 
sään. Ainakin Sonyn PS-X- 
piirisarjaa on väläytelty vaih- 
toehtona. 

Ohjelmistopuolella "var- 
moja" pelejä ovat tällä hetkel- 
lä vain Killer Instinct ja Crui- 
sin ' USA (jos W illiams pysyy 
mukana projektissa). Lisäksi 
on käytännössä varmaa, että 
uudelle laitteelle väännetään 
jonkinlainen Mario- peli. 


Kotikoneversiota Ultra 
64 :stä saadaan ilmeisesti 
odottaa pitkälle ensi vuoden 
jälkipuoliskolle. Koneen ulko- 
asustakaan ei ole vielä liik- 
keellä ensimmäistäkään luon- 
nosta. Nintendo laahaakin 
selkeästi kilpailijoitaan jäljes- 
sä, ja jos sen laite ei ole eri- 
tyisen hyvä verrattuna edeltä- 
jiinsä, voi Nintendolla Ultra 
64 :ineen olla todella suuria 
ongelmia ahtaa lapikkaansa 
pelikonemarkkinoille. Toisaal- 
ta Nintendolla on kyllä jenejä 
ja taaloja tileillään pumpatta- 
vaksi markkinointiin. Ultra 



64 :n hinnaksi on veikkailtu 
Japanissa noin 1300 mark- 
kaa. Huokeampi hinta selittyy 
sillä, että koneesta puuttuu 
cd-rom-asema. 


NEC FX 


NEC tappelee tämän vuoden 
joulumarkkinoista Japanissa, 
ja koska NEC in PC Engine on 
erittäin suosittu Japanissa, 
merkkiuskollisuus saattaa loh- 
kaista ison palan Nipponin 
joulukakusta NECille. Laitteen 
hinnaksi on kaavailtu Japanis- 
sa 1400 markkaa. 

NEC in koneesta tiedetään 
hyvin vähän. Se tulee ole- 
maan C D-pohjainen ja ilmes- 
tyy poikkeuksellisesti minitor- 
ni-kotelossa. Prosessorite- 
hosta ei ole liikoja kerrottu, 
mutta ensimmäiset kuvat 
Gouraud-varjostetuista tais- 
telijoista FX Fighters -pelissä 
vihjaavat, että konepellin alla 
on jotain huomattavan teho- 
kasta ja suorituskykyistä. 

NEC FX :lle ei oikein osaa 
ennustaa läpimurtoa Euroo- 
passa. Japanissa NECejä 
varmasti myydään hyvin, mut- 
ta yhdysvaltalaisten ja eu- 
rooppalaisten ohjelmistotalo- 
jen tuki koneelle on varmaan- 
kin ainakin alkuvaiheessa ole- 
matonta. 

[2Q 


MIKROBITTI 12/94 


83 







DEREK DELA FUENTE 
KUVAT: D.D.FUENTE, 

J .O .KAUPPINEN, 
T.LINDEN 


m I 





kolmikko 


Derek dela Fuente keräsi pöydän ääreen 
shareware- pelitalojen terävimmät aivot: 
Apogee- yhtiön johtajan Scott Millerin, Epic 


Megagamesin johtajan Tim Svveeneyn sekä 
iD Softwaren johtajan J ay Wilburin. 


D erek Dela Fuente: Olette 
saavuttaneet maineenne 
julkaisemalla sharevvare- 
pelejä, joiden ei tarvitse 
hävetä parhaimpien kau- 
pallisten pelien rinnalla. Aiemmin 
sharevvare-pelejä pidettiin toisen 
luokan tavarana, josta ei ollut kau- 
palliseen levitykseen... 

Scott Miller (Apogee): Ensimmäisillä 
peleillämme ei olisi ollut menestystä 


kaupallisessa levityksessä, joten sha- 
revvare oli ainoa vaihtoehto. Nykyisis- 
tä peleistämme useimmat pärjäisivät 
kaupallisessakin levityksessä. Apo- 
gee on pelien kehittäjien vetämä yh- 
tiö, ja kaikki peliemme tekijät ansait- 
sevat enemmän rahaa shareware-pe- 
leillä kuin mitä he tienaisivat kaupalli- 
silla julkaisuilla. 

Tim Svveeney (Epic Megagames): 
Sharevvare on loistava tapa levittää 


tietokonepelejä ja saada peleille laaja 
levikki ja toimiva jakelu. 

Jay Wilbur (iD Software): Sharevva- 
re-julkaisutapa on parhaimmillaan hy- 
vin palkitseva - varsinkin jos voi tarjota 
pelaajille huippuluokan pelejä. Share- 
vvaretuotannossa roskapelejä ei voi 
piilottaa koreisiin kuoriin. 

DDF: Kuka keksi tavan julkaista 
osa pelistä ensin sharevvarena ja 
toivoa, että pelaaja jäisi koukkuun. 
Näin hän rekisteröi itsensä, koska 
haluaa välttämättä itselleen myös 
seuraavatosat... 

Scott Miller (Apogee): Keksin mene- 
telmän julkaistessamme vuonna 1987 
teksti/arcade-pelin nimeltä Kingdom 
of Kroz. Tämä napakympiksi osottautu- 
nut idea synnytti Apogeen. Rekrytoin 
mukaan pelintekijätiimejä tekemään li- 
sää pelejä, jotka kaikki markkinoitiin sa- 
maan tapaan. Esimerkiksi iD Software 
oli yksi alkuperäisistä Apogee-tiimeistä 
ja heidän ensimmäinen pelinsä; Com- 
mander Keen, oli heti hitti. 

Tim Sweeney (Epic Megagames): 
Tämä ns. trilogiamenetelmä on johta- 
nut moniin erittäin suosittuihin share- 
ware-pelinimikkeisiin. Tätä menetel- 
mää käyttäen monet yhtiöt, kuten iD 
S oftware ja me olemme laajenneet to- 
delliseksi teollisuudenalaksi. 

Shareware-tuotanto onnistuu vain 
yhtiöltä, joka myy tuotteen suoraan 
loppukäyttäjälle. Koska välikädet on 
jätetty pois, voitot ovat suurempia. 
DDF: Tietääkseni ette julkaise 
enää itse pelejä, vaan keräätte sii- 
pienne suojaan tuoreita tiimejä, 
jotka haluavat pelinsä markkinoille 
jonkin tunnetun merkin alla... 

Tim Sweeney (Epic Megagames): 
Pelien jakelu on vain osa toimintaam- 
me. Epic osallistuu enemmän pelien 
valmistusprosessiin kuin on yleensä 
tapana. Keräämme tekijäjoukon, koor- 
dinoimme pelin tekoa ja tarvittaessa 
opastamme sekä rahoitamme projek- 
tin. Epicillä on ympäri Pohjois-Amerik- 
kaa toiminnassa vakituisista ja free- 
lancereista koostuvia kehittelytiimejä. 
Mielestäni kaikkien high-tech-yritysten 
tulisi toimia näin - tuntematta rajoja tai 
etäisyyksiä. 

Epicille jokainen hyvä pelienkehit- 
telijä on potentiaalinen huipputekijä. 
Keskustellessamme uuden pelinteki- 
jän kanssa ja tutustuessamme hänen 
ensimmäiseen peliinsä, mietimme jo 
toista ja kolmatta peliä. Näin saamme 
parhaan osaamisen irti pelintekijöis- 
tämme. 

Scott Miller (Apogee): Apogee tekee 
yhteistyötä pelien kehittelytiimien 
kanssa monilla tasoilla. Olemme vah- 
vasti mukana kunkin pelin kehittelys- 
sä. Nimitämme jokaiselle tiimille Apo- 
geesta projektijohtajan, joka seuraa 
pelin kehittelyn alusta loppuun. 
jay W ilbur (iD S oftware): M e kehitte- 
lemme ja teemme pelimme itse casa 
iD:ssä. 

DDF: Kuinka monta korkealuok- 
kaista peliä saatte uusilta pelinte- 
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kijöiltä vuodessa, vai onko teidän 
aina työstettävä tarjottuja pelejä 
edelleen omilla kehittelijöillänne? 

Scott Miller (Apogee): Saamme mo- 
nia tarjouksia viikossa. Valtaosalle tar- 
jouksista meidän on sanottava kiitos 
ei, ja vain harvat tulevat valituiksi. 
Useimmat kehittelytiimimme rekry- 
toimme itse, huomattuamme heidän 
taiteellisuutensa tai lahjakkuutensa 
ohjelmoinnissa. 

Jay Wilbur (iD Software): Ai siis pa- 
rempia pelejä kuin omamme?! Emme 
yhtään! 

DDF: Miten kovaa kilpailu suurim- 
pien PD-yhtiöiden välillä on? 

Scott Miller (Apogee): Sharevvare- 
markkinat ovat niin suuret, että ne voi- 
sivat elättää nykyistä useampiakin kil- 
pailevia yhtiöitä. Myyntikäyrämme 
ovat jyrkässä nousussa ja Apogeella 
menee nyt paremmin kuin koskaan. 
Jay Wilbur (iD Software): Neuvom- 
me lahjakkaat yrittäjät edelleen joko 
Apogeelle tai Epicille. Valitsimme kak- 
si kovaa tiimiä; Raven Softwaren 
(S hadovvcaster) ja Cygnus Studiosin 
(Raptor) tekemään pelin Doomin en- 
ginellä. Nämä pelit julkaistaan iD 
Softwaren merkillä vuoden vaihtees- 
sa tai ensi vuoden alussa. Haluamme 
tehdä yhteistyötä vain parhaiden tii- 
mien kanssa. 

DDF: Voiko PD-ohjelmien tekemi- 
sestä saada ammatin vai olisiko 
siihen suhtauduttava pikemminkin 
harrastuksena? 

Scott Miller (Apogee): Monilla Apo- 
geen parhaista pelin kehittelijöistä 
menee taloudellisesti todella hyvin, ja 
he ovat hankkineet tuloillaan oman 
asunnon ja vaikkapa urheiluauton. Ei 
pelien tekemisen tarvitse harrastuk- 
seksi jäädä. 

Tim Sweeney (Epic Megagames): 
Pelien tekemisen voi ottaa alussa 
harrastuksena, ja siirtyä tekemään sitä 
täyspäiväisenä rojaltisummien kasvet- 
tua riittävän suuriksi. Epic Pinballin te- 
kijä, James Schmalz aloitti Epicissä 
osa-aikaisena työntekijänä. Hänen en- 
simmäisensä, Solar W ind, menestyi 
ihan mukavasti ja sen myötä hän sai 
vuoden päivät aikaa seuraavansa, 
Epic Pinballin, tekoon. Kun pelistä tu- 
li megasuosikki, Schmalzin saamat 
rojaltit olivat mahtavat. 

Emme kuitenkaan tyydy lepäile- 
mään laakereillamme, etkä voi nähdä 
Ferrareja Epicin parkkipaikalla. 

J ay W ilbur (iD Software): H uippupe- 
li voi tuottaa tekijälleen muutamia mil- 
joonia dollareita. (Ainakin iD :n John 
Carmackin äiti varmaan lopetti napi- 
nan kunnon työpaikan hankkimisesta 
kun John meni ja osti itselleen ensim- 
mäisen kahdesta tulipunaisesta Tes- 
tarossastaan toim.huom.). 

DDF: Mitä huippupelejä teillä on 
tulossa tai jo jakelussa? 

Scott Miller (Apogee): Mystic To- 
wers on puzzle-peli, VVacky VVheels 
rallailupeli ja Rise of the Triad on 3D 
shootem up, muutamia mainitakseni. 


Tim Sweeney (Epic Megagames): 
Päällimmäisinä ovat robottien street- 
fightermainen O ne M ust Fall -taistelu- 
peli. Jazz Jackrabbit on kaikkien aiko- 
jen nopeimmin scrollaava peli PC :llä. 
Sankarina on pikku jänis, jolla on liuta 
ongelmia selvitettävänä. Pelin grafiik- 
ka ja animaatio on huipputasoa. 

Jay W ilbur (iD Software): Doom II: 
Hell on Earth, Raven tekee meille He- 
reticin (työnimi), doommaisen pelin, 
jossa on velhoja. Cygnus tekee Stri- 
fen (myös työnimi), joka on cyber- 
punkmainen roolipeli. 

DDF: Pelien markkinoijan menes- 
tys kasvaa käsi kädessä sen kehit- 
telijätiimien tason kanssa. iD 
Software ja Apogee muodostivat 
voimakkaan kaksikon. Miten yh- 
teistyönne sai alkunsa? 


Scott Miller (Apogee): Rekrytoides- 
sani nämä kolme kaverusta he työs- 
kentelivät Softdisk Inc. nimisessä yh- 
tiössä. S oftd is k julkaisi kuukausittais- 
ta levykelehteä, jossa oli mukana pie- 
niä pelejä. Tutustuttuani kolmikon 
mutkattomiin arcadepeleihin, kysyin 
olisivatko he halukkaita julkaisemaan 
shareware-pelejä Apogeen kautta. 
Saatuaan 3000 dollaria ennakkoa he 
ryhtyivät tekemään C ommander Kee- 
niä. Alussa tiimin nimi piti olla Ideas 
From the Deep (IDF), mutta myöhem- 
min nimi lyheni kirjaimella. iD tuotti 
Kenin jälkeen Commander Keen: 
Goodbye Galaxykn ja W olfenstein 
3D:n. Jälkimmäisellään iD teki joitakin 
miljoonia dollareita, ja he päättivät jul- 
kaista itsenäisesti Doomin. 

J ay W ilbur (iD Software): Lähdimme 
omillemme W olfenstein 3D:n jälkeen, 
mutta emme riidoissa. Bisnes on bis- 
nestä. Alussa tarvitsimme toistemme 
erikoisosaamista, mutta myöhemmin 
keksimme iD :ssä, miten suoriutua ja- 
kelusta paremmin, nopeammin ja hal- 
vemmin kuin Apogee. 

DDF: Wolfensteinin, ja varsinkin 
Doomin engine, avasi uusia mah- 
dollisuuksia peleihin. Tähän asti 
olemme nähneet vain erittäin veri- 
siä shoot em upeja. Oletteko 
suunnitellut tekevänne opettavai- 
sen pelin, eeppisen seikkailupelin 
tai sadunomaisen roolipelin käyt- 
täen doommaista grafiikkaa? 

Scott Miller (Apogee): Apogee 
tuottaa väkivaltaisia pelejä, koska 
kansa janoaa realismia. Aikuiset, jot- 
ka yhä enemmän pelaavat tietokone- 


pelejä, haluavat perinteisten arcade- 
pelien rinnalle realistisia toimintape- 
lejä. Olemme kehitelleet muitakin 
3 D-pelejä kuin nämä mainitsemasi 
"tuhoa-kaikki-liikkuva" -pelit. Näissä 
peleissä kiinnitetään enemmän huo- 
miota tarinan syvyyteen ja monimuo- 
toisuuteen. 

iD Software ei aluksi edes aikonut 
tehdä W olfenstein 3 D-peliä tai ylipää- 
tään mitään 3 D-peliä. He olivat allekir- 
joittaneet S oftd iskin kanssa sopimuk- 
sen, joka kielsi pelien tekemisen muil- 
le. Lähetimme hätiin lakimiehemme, 
joka auttoi iD :tä rikkomaan orjasopi- 
muksen. Sopimukseen päästiin, kun 
Apogee luovutti S oftD iskille pelin ni- 
meltä ScubaVenture. 

W olfenstein 3D:n ensimmäisessä 
versiossa oli aivan liian paljon strate- 


giaa; se oli hidastempoinen ja aika 
tylsä. Menestystarina syntyikin vasta, 
kun saimme kolmikon suostumaan 
tekemään pelistä suoraviivaisen räis- 
kinnän. 

Jay W ilbur (iD Software): Me teem- 
me pelejä, joita me ja useimmat maail- 
man pelifriikit haluavat pelata. Meitä 
on tähän asti lykästänyt, koska kaikki 
muutkin tuntuvat haluavan pelata niitä. 
DDF: Koska firmanne perustettiin 
ja mitä teitte ennen kuin siirryitte 
s h a re wa retu o tta j i ks i ? 

Scott Miller (Apogee): Suunnitelin 
pelejä Wang 2000 -tietokoneille 
vuonna 1975 opiskellessani high 
Schoolissa ja voitin useita suunnit- 
telukilpailuja. 80-luvun alkupuolella 
toimin pelihallin johtajana. Kirjoitin 
yhtiö kumppanini G eorge B roussar- 
d in kanssa kirjan "Shoot Out: How 
to Zap the Video G ames", joka kä- 
sitteli strategioita, joilla kepittää 
suosituimpia arcade-pelejä, kuten 
Asteroids ja Pac-Man. Kirjan julkai- 
sun jälkeen siirryin neljäksi vuodek- 
si toimittajaksi sanomalehteen kir- 
joittamaan tietokonepeleistä. Avus- 
tin tuolloin myös tietonepelilehtiä ja 
arvostelin pelejä. Sitten perustin 
Apogeen. Taustani on ollut erin- 
omaisen arvokas minulle nykyises- 
sä asemassani. 

Jay W ilbur (iD Software): 90-luvun 
alussa Apogee otti yhteyttä iD :n pe- 
rustajajäseniin; John Romeroon, John 
ja Adrian Carmackiin sekä Tom Hal- 
liin, joka sittemmin erosi iD :stä. Tämä 
S oftd iskillä työskennellyt nelikko teki 
omalla ajallaan pelin Commander 


Keen: Invasion of the Vorticans Apo- 
geelle. Siitä se lähti. 

Tim Sweeney (Epic Megagames): 
Epic tuli markkinoille bona-fide share- 
ware-peliyhtiönä runsaat kaksi vuotta 
sitten, jolloin julkaisimme 2 5 6-värisen 
VG A-seikkailupelin nimeltä Jill of the 
Jungle. Suunnittelin ja ohjelmoin pelin 
apunani muusikko ja taiteilija. Kaksi 
viikkoa pelin julkaisun jälkeen, saatua- 
ni 30 senttiä paksun nivaskan tilauk- 
sia, paikkasin kaksi ensimmäistä työn- 
tekijää Epicille ja aloimme kehittely- ja 
markkinointityön. 

DDF: Entä tulevaisuuden teknolo- 
gia? Vanhat pelit tukivat CGA-gra- 
fiikkaa ja sitten tuli EGA-kausi. Ny- 
kyään pelit tarjoavat jo 320x200 
kuva-alkion, 256-värisen grafiikan 
ja S oundBlaster-tuen. Raptor tarjo- 
aa MIDI-tuen. Miten jatkossa; Su- 
per-VGA:ta ja MIDI-soundtrackeja- 
ko? 

J ay W ilbur (iD Software): Lupaamme 
liikua teknologian terävimmässä kär- 
jessä, ja käyttää hyödyksi minkä kone 
antaa myöden. 

Scott Miller (Apogee): Tulevaisuudes- 
sa pelimme tarjoavat parempaa tekno- 
logiaa. Teettää työtä pysytellä hardwa- 
ren nykykehityksen vauhdissa. Uuden 
laitteen esittelyn jälkeen vie noin 18 
kuukautta julkistaa sille pelejä. 

DDF: Onko 486 PC peruskoneen- 
ne, vai oletteko aikonut tuottaa 
muillekin konetyypelille, kuten Ap- 
plelle tai multimediakonsoleille? 
Scott Miller (Apogee): Kovan kilpai- 
lun vuoksi suunnittelemme pelimme 
huippukoneille, kuten 48 6 :lle ja 
Pentiumille. Ei ole mahdollista tehdä 
huippupeliä 486-koneelle ja onnis- 
tuneesti muokata siitä "nälkäversio" 
3 8 6 : Ile. 

Jay W ilbur (iD Software): W olfens- 
tein 3D on jo siirretty S uper-N inten- 
dolle ja se nähdään myös Macintos- 
hilla sekä Jaguarilla. Doom siirtyy Ja- 
guarille, Segan 3 2 -bittiselle, Win- 
dowsiin, OS/2:een ja muistakin ver- 
sioista on jo käyty neuvotteluja. 

DDF: Kaupalliset pelitalot levittä- 
vät peliensä tueksi kaikenlaista 
krääsää: CD-äänilevyjä, julisteita, 
kalentereja, lippalakkeja, mukeja, 
paitoja, pinssejä ja tarroja. Tarvit- 
seeko hyvä shareware-nimike 
tuekseen moista rihkamaa? 

Jay W ilbur (iD Software): Olen juuri 
käymässä neuvotteluja lelu- ja tekstiili- 
tehtaiden kanssa Doomin oikeuksien 
myymisestä ja Doom-elokuvakin on 
suunnitteilla. Tunnettujen pelinimik- 
keiden kaikenlaiset oheistuotteet ovat 
mielestäni nerokasta bisnestä. 

Scott Miller (Apogee): Kaupalliset 
yhtiöt tarvitsevat kipeästi näitä tuottei- 
ta peliensä markkinoinnissa. Kiitos 
shareware-pelien vapaan levityksen ja 
mainonnan, me emme ainakaan tarvit- 
se moista oheiskrääsää. Koska mei- 
dän ei tarvitse hakata rahaa mainon- 
taan, voimme jakaa paremmat rojaltit 
peliemme tekijöille. CZ3 


Huippuluokan sharewarepeli 
voi tuottaa tekijälleen muu- 
tamia miljoonia dollareita. 

Jay Wilbur, iD Software 
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Ac 

o f th e 

Saksalaisten sukellus- 
venekipparien sota 
1939 - 1945 Atlantilla on so- 
tahistorian uljaimpia eepok- 
sia. Ihmekös siis, että aihees- 
ta on väsätty peli jos toinen- 
kin. S ukellusvenesimulaattorit 
eivät yleensä saavuta samaa 
huomiota kuin lentosimut, 
mutta Dynamixin uusi peli he- 
rättää uinuvat kapteeninvais- 
tot, kun torpedoja kerjäävät 
saattueet seilaavat pitkin me- 
riä. Dynamix on imaissut 
Aces-simulaatto reistaan tutun 
repseptin, ja vaihtanut lento- 
koneiden tilalle nipun saksa- 
laisia sukellusveneitä. Sitten 
vain historiallisten tai väsätty- 
jen tehtävien pariin; luomaan 
uraa sukellusvenejoukoissa. 

Uran edetessä kertyy ylen- 
nyksiä, siirtoja, kunniamerkke- 
jä, mahdollisuuksia saada mo- 
derneimmat Kriegsmarinen 
veneet ja ylittää aselajien kirk- 
kaimpien ässien saavutukset. 
Tunnelmallaan AOD ylittää 
kaiken mitä sukellusvenesimu- 
laatto reissä on aiemmin koet- 
tu. Elämyksien kirjo on laaja ja 
sisuksissa tuntuva. Pikasukel- 
lus ja pian pakoon lähestyvän 
hävittäjän tieltä. Aluksen pot- 
kurien jyske tiivistyy, vahvis- 
tuu, loiskahduksia ja BUM 
BUM - valtavaa! 

Pelin grafiikka ei ole kum- 
moista. Laivatkin ovat aika 
vektorimyhkyjä, mutta toimi- 
via ja yksityiskohtaisiakin - 
mieluummin näin kuin karsei- 
ta fraktaalipinnoituksia.Ja ku- 
ka laivojen yksityiskohtia ehti- 
si tutkia kovassa merenkäyn- 
nissä? AOD:ssä aallokko 



Deep 


läiskii siihen malliin että meri- 
kipeät joutuvat kytkemään 
sen pois päältä. Sillalla hul- 
juavatja periskoopin yli läiski- 
vät mainingit tuovat uskomat- 
toman elämyslisän. Puhumat- 
takaan saksankielisistä ko- 
mennoista ja efektien ääni- 
merestä joka velloo pelaajan 
korvissa. 

Eikä kapteeni ole yksin. Toi- 
set merisudet seilaavat merel- 
lä, raportoiden radiolla havait- 
semistaan saattueista. Vasta- 
painoksi oma radiointi on tär- 
keää susilaumojen koostami- 
seksi ja suurten saattuetaiste- 
luiden luomiseksi, jolloin viisi 
tai useampikin sukellusvene 
saattaa olla jahdissa. 

AOD:n pelattavuus on 
mainio. Muutamia pieniä 
puutteita löytyy, mutta pää- 
asiallisesti komennot jakautu- 
vat sulavasti joko valikoista 
tai suoraan näppäimistöllä. 
Ajan nopeutus toimii harvinai- 
sen loistavasti, mahdollistaen 
niin saattueiden etsinnän 
kuin pikapyrähdykset kin tais- 
telun lomassa. 

JUKKA O.KAUPPINEN 


Dynamix/ Sierra 

Saatavissa: PC, PC CD-ROM 
Testattu: PC 486/VGA/PAS 16 


Grafiikka: 84 

Äänet: 70 

Pelattavuus: 80 

Vetovoima: 90 
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Undera Kiliin g Moon 



Hype pelin ympärillä ei 
useinkaan lupaa hyvää. 
Tätä peliä on kehua retostel- 
tu ja päivitelty sitä, että se ei 
mahtunut vähemmälle kuin 
neljälle CD:lle. Seuraa varoi- 
tuksen sana. Peliä ei kannata 
yrittäkään pyörittää mopoko- 
neella. Itse käytin testissä 
486 DX/66:ta ja silti peli nyki. 
Jo asennusvaiheessa sain lu- 
keakseni varoituksen sanat: 
kokoonpanoni oli kuulemma 
"O K, mutta ei nopea". 

UaKM on kuin vuorovaikut- 
teinen elokuva. Klisee, totta, 
mutta tällä kertaa se pitää hy- 
vin kutinsa. Itsetarkoituksena 
ei ole ollut vain änkeä peliin 
lukuisia vähemmin perustel- 
tavissa olevia video-otoksia 
ja kutsua keitosta interaktiivi- 
seksi CD-peliksi. 

Pelaaja ohjaa yksityisetsi- 
vä Tex Murphyä. Tulevaisuu- 
den maailma ja tyypit ovat ko- 
va pala toimeksiantoaan hoi- 
tavalle Murphylle. Onneksi 
peliin on saatu mukaan huu- 
moria. Yksityis kyttä yrittää 
urkkia tietoja vastaantulijoilta 
kaikilla perinteisillä lapsia 
vastaan käytetyillä keinoilla: 
lahjonnalla, suostuttelulla, 
imartelulla sekä uhkailulla. 
Vahinko vain, että keskuste- 
luissa on tyydyttävä Accessin 
luomiin muutamaan vaihtoeh- 
toon. Texin on syytä tutkia 
tarkkaan ympäristöstä mah- 


dollisesti löytyviä esineitä. 
Uusi löytö tuo aina mukanaan 
lisää vihjeitä tutkittavasta ta- 
pauksesta. 

Näyttelijät ovat esittäneet 
osansa studiossa, josta hei- 
dät on siirretty sähkönä CD- 
levylle. Myös pelin ääniraidalla 
käytetään ansioituneita näytte- 
lijöitä. Pelin elokuvamaisuus 
saa 7 Questin näyttämään 
Spectrumin peliltä. Myös sy- 
vyyttä UaKM:sta löytyy, joten 
kakku ei ole kaunis vain pääl- 
tä. Tehtävät ovat visaisia, jos- 
kin melko samantyylisiä. Un- 
der a Killing Moonin seikkailu 
etenee marssijärjestyksessä 
ja jokaisesta onnistumisesta 
palkitaan pistein. Hahmo liik- 
kuu moitteettomasti pelaajan 
käskytyksen myötä. 


On vaikea päättää onko 
Under a Killing Moon erittäin 
hyvä peli vai vain teknisesti 
vaikuttava teos. Ainakin minä 
pelasin sitä tunteja yhteen 
menoon. 

DEREK DELA FUENTE 


Access/ U.S.Gold 

Saatavissa: PC CD-ROM 
Testattu: PC 486DX/66 


Grafiikka: 90 

Äänet: 90 

Pelattavuus: 80 

Vetovoima: 75 


82 




Delta 


• Bethesda Softvvorksin 
tuoreessa kyberpunk- 
seikkailussa nuori Netrunner 
jää kiinni murrosta joutuen 
puoliorjaksi Black S un -yhtiöl- 
le. Henkensä säilyttääkseen 
hän joutuu juoksemaan yhtiön 
asioilla pitkin nettejä, eli käy- 
tännössä murtautumaan sa- 
laisuuksien perässä eri yritys- 
ten suojauksiin. 

Delta V kuulostaa hyvältä, 
näyttää hyvältä, mutta mais- 
tuu pahalta. Firman käsitys ky- 
beravaruudesta ja hakkeroin- 
nista on kybertasangolla ole- 
va kuilu, jossa on esteitä, tyk- 
kitorneja ja lenteleviä puolus- 
tusaluksia, joita väistellään ja 
ammuskellaan. Käytännössä 
peli on shoot'em'up. Vähin- 
täänkin omaperäistä. Vaikka 


toiminta, eli 
kuilussa 
luistelu, on- 
kin jännittä- 
vää ja vauh- 
dikasta, on 
se samaa junnausta tehtäväs- 
tä toiseen. Tympäännys iskee 
kun seitsemäskin tehtävä on 
ensimmäisen toisinto eriväri- 
sellä maastolla, ja juonikin on 
pelkkää täytettä. 

Delta V ei toimi. Hyvä gra- 
fiikkarutiini menee hukkaan, 
muutamien ihanien teknoefek- 
tien ohella. O nneksi pelistä ei 
muuta hyvää löydykään. Rutii- 
nin ympärille pystyisi hyvinkin 
luomaan todellisen huippupe- 
lin kun yrittäisi. 

JUKKA O.KAUPPINEN 


Bethesda/ 
U.S. Gold 

n 

1 Saatavissa: PC 

Testattu:PC 486/VGA/PAS 16 

Grafiikka: 

80 

Äänet: 

65 

Pelattavuus: 

80 

Vetovoima: 

60 


86 


MIKROBITTI 12/94 










” , Ji W flK PGA Tour Golf 486 


Anyone for golf? Aina- 
kin pelifirmat pursotta- 
vat golffipelejä joka tuutista. 
Electronic Artsin PGA Tour 
Golf 486 koettaa pistää kär- 
jen järjestyksen uusiksi, eikä 
suinkaan huonolla menestyk- 
sellä. PGA 486 :n pointti on 
grafiikka: kolme rataa kauniilla 
SVGA:lla ja paljolla yksityis- 


kohtaisuudella. Animaatioita 
ja videopätkiä ladataan jatku- 
valla syötöllä tehosteina, ja 
konetta rassataan muutenkin 
niinkin raskaasti, että 
486/66:n puhti ei aina jaksa 
riittää. 

Tuplanopeus-CD ja 8 Mt 
muistia ovat liki välttämättö- 
miä, jos hermonsa mielii säilyt- 


tää. Hurmaavaa golffaamista 
kuitenkin riittävällä kokoonpa- 
nolla. Haastetta löytyy, ja käyt- 
töliittymäkin on varsin innova- 
tiivisesti toteutettu. Peli onkin 
raskaan sarjan golffaajalle erit- 
täin hyvää kuivaharjoittelua ja 
hupia talvipakkasilla. 

JUKKA O.KAUPPINEN 


Electronic Arts 

Saatavissa: PC CD-ROM 
Testattu: 

486/ SVGA/ SB 16/ 2xCD 


Grafiikka: 90 

Äänet: 80 

Pelattavuus: 80 

Vetovoima: 85 
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Lords of the Realm 



Kauan sitten ilmestyi 
peli nimeltään Defender 
of the C row, ihastuttava kevyt 
strategiapeli keskiaikaisen 
Britannian valtaamisesta. Sit- 
temmin genreä on hyödyntä- 
nyt nippu muita valloita ja hal- 
litse -pelejä. Impressions 
päätti tehdä kaikenkattavan 
pelin, jossa olisi niin valloitta- 
mista, hallintoa, talousnerout- 
ta kuin diplomatiaakin. 

Ja murevan paistin ovatkin 
luoneet. Yhdessä pelissä on 
kaikki ihana keskiaikainen lö- 
rinä mitä yleensä löytää yh- 
teensä viidestä pelistä. Pelin 
kulun idea on selkeä, mutta 
vaatii pelaajalta perusteellista 
näpräystä. Pelaaja alkaa yh- 
tenä kuudesta hahmosta 
maasaraltaan, 1268 jKr, ta- 
voitteenaan vallata mahdolli- 
simman paljon maata, kerätä 
valtaa ja kruunauttaa itsensä 
kuninkaaksi. Ohessa pitää 
huolehtia valtakunnasta: Kan- 
salla on oltava muonaa ja 
kassassa rahaa. Vuodenaiko- 
jen, uutisten yms. myötä olo- 
suhteet vaihtelevat, pakotta- 
en pelaajan kiinnittämään jat- 
kuvaa huomiota kansaansa ja 
toimimaan sen parhaaksi. 

Alamaisten voimavarat on 
jaoteltava viljanviljelyn, karjan- 
ja lampaidenhoidon sekä 
teollisuustuotannon välillä. 
Jos työläisiä riittää, voi suun- 


nitella ja rakennuttaa Castle- 
sin tapaan linnoja maita suo- 
jelemaan. Linnoja voi jopa jat- 
kokehittää ajan mittaan, tai 
vallata viholliselta. Varsinai- 
sessa sodinnassa kävelyte- 
tään armeijoita pitkin Britan- 
niaa, taisteluista erityisesti 
linnanpiiritykset ovat makoi- 
sasi toteutettuja. Pelaaja saa 
rakennuttaa piiritys kone itä ja 
suunnitella joukkojen rynnä- 
köt muureja vastaan. 

Armeijoidenkin kohtaukset 
voi tappeluttaa tahtoessaan 
käsipelilläkin. Impressions on 
saavuttamassa S S l:tä strate- 
gisin ykkösfirmana. Vaikka 
Lords of the Realmissa suu- 
ren valtakunnan ylläpito on 
aika rasittavaa tällä yksityis- 
kohtaisuudella, on peli loista- 
va. Eritoten linnan rakentami- 
nen ja piiritykset ovat himoa 


aiheuttavia kohtauksia. Kes- 
kiaikaisuutta tavoittelevat mu- 
siikit luovat peliin sopivaa il- 
mapiiriä, ja nätti grafiikkakin 
luontuu kokonaisuuteen hy- 
vin. Käyttöliittymä on firman 
keskitasoa parempi ja käsikir- 
jat todella hyvät. 

JUKKA O.KAUPPINEN 


Impressions 

n 

Saatavissa: 

PC 

Testattu: PC 486/VGA/SB 

Grafiikka: 

70 

Äänet: 

70 

Pelattavuus: 

80 

Vetovoima: 

90 

85 




Cydemania 


Accolade 
kerskuu 
uutta peliään 
rinta rotting illa, 
valtavin ylisanoin ja 
teknisin oivalluksin. Ja 
kyllähän sykkelimania nätti 
onkin - toista yhtä upeaa 
moottoripyörän selkään 
päästävää rallipeliä ei löydy. 
Eikä sen puoleen auto-, ve- 
ne- tai suksipeliäkään. Paljon 
nättejä kuvia, ja väliin rende- 
roituja animaatioita ja scene- 
jä, joissa on muutamia todella 
upeita esityksiä. 

Tekijät ovat ajelleet video- 
kamera autoon teipattuna 
pitkin poikin tienpätkiä, jotka 
löytyvät C D : Itä latautuvina 
pelitaustoina. 400 Mt kaikki- 
aan. Vaikuttavaa. Ja törmäil- 
lessä näytetään motskarikil- 
pailuista kerättyjä kolarivide- 
oita. 

Ihmekös että käsi tärisi tik- 
kuun tarttuttaessa? Tärinä 
jatkui myös dossiin palaami- 
sen jälkeen, mutta eri syystä. 
Kun silmät viimein hahmotti- 
vat taustagrafiikan ja rende- 
rointien lomasta pelin, sen 
huomasi koostuvan kovin yk- 
sinkertaisesta pöristelystä. 
Persoonallisia yksityiskohtia 
toki löytyy, kuten "hienoja" 
vastaantulevia kuppelvvage- 
neita, lehmiä ja muita maan- 
teiden törppöjä. 

H uuman hetkiä toki syntyy, 
mikäli peliin oikein syventyy, 
kuten kahden rekan välistä 
pujahtaessa; toisella puolen 
rotko, toisaalla kallio. Erittäin 
positiivista on mahdollisuus 
teloa toisia pelaajia, sen si- 
jaan että muut rusentaisivat 
pelaajan tien pintaan. Ja moi- 
sesta voi jopa saada bonuk- 


siakin! Toiset 
motoristit ajavat 
yhtä surkeasti 
kuin pelaaja, kaatuil- 
len ja kolaroiden omia 
aikojaan. Hyvä pointti. 
Puutteistaan huolimatta 
Cydemania olisi ihan aidosti 
hyvä peli, mikäli vain kontrollit 
toimisivat. N yt joystic kissä on 
käytössä neljä toimintoa - 
kaasua, jarrua, oikealle, va- 
semmalle. Kuusnelosenkin 
vastaavat pelit ohjautuivat 
pehmeämmin. 

Peli ei vaadi hirveitä, hyvä 
386 ja 4 Mt muistia riittävät, 
mutta CD-aseman on oltava 
tuplanopeuksinen, muuten 
maisemat tahmivat pahasti. 
Tuplaten tunnelma onkin mu- 
kava, kauniiden maisemien 
lipuessa ohitse moottorien 
vonkuessa mailinälälleen tyy- 
dytystä. Taustamusiikkikin 
potkii, vaikka on se aika yksi- 
toikkoista pidemmän päälle. 
JUKKA O.KAUPPINEN 
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(Windows) 



A rm o re d 


F is t 


Vuosien 
varrella 

pelaajille on 
tyrkytetty jos jonkin- 
laista tankkisimulaatio- 
ta, mutta kaikista tarjo- 
keista on puuttunut se jokin: 
todentuntu. Rajoittuneitakin 
tekeleet ovat olleet jo aiem- 
min käytettyjen pelikoneiden 
vaatimattomuuden vuoksi. 
Jotkut pelit ovat tarjonneet 
teknistä kikkailua, mutta ol- 
leet kovin epätodellisen tun- 
tuisia ja toiset taas ovat pai- 
nottuneet liiaksi strate- 
giapuoleen. Tähän asti mark- 
kinoilta on puuttunut huippu- 
teknologiaa hyväkseen käyt- 
tävä peli, jossa pelaaja todel- 
la tuntisi olevansa sotatoi- 
missa, tankin ohjaimissa. 
Etenkin on kaivattu tankkipe- 
liä, jossa olisi uskottava 
skenaario. 

Nykyiset pelimyllyt, kuten 
486 PC yhdessä C D-aseman 
kanssa, ovat auttaneet Nova- 
logicia tekemään genressä 
jättiharppauksen. Armored 
Fist on ohjelmoinnin mestari- 
työ ja tiiraillesasi tankkisi ikku- 
nan lävitse voit nähdä tulituk- 
sen myötä tantereella savupil- 
viä ja voxel-grafiikalla luotua 
kaunista sotanäkymää. Tehtä- 
vät ovat haastavia ja tankin 
kahvoissa on tunnelmaa. Ar- 
moured Fistissä todellakin 
tuntee jyristelevänsä sotaken- 
tällä ja nahkapipon voi tuntea 
kiristävän ohimoilla. 

Tarjolla on useampia ketju- 
vetoisia sotakoneita: on ame- 
rikkalainen M 1A2 Abraham, 
M 3 sekä venäläinen T80. Tiu- 


koissa paikoissa 
voi huikata radiol- 
la apuun muita 
tankkeja tai jopa 
lentokoneita. Pelin 
strategiaosuus on pai- 
nava, mutta tasapainossa 
muun pelin kanssa. Kun pe- 
laaja on päättänyt reitin ja 
taktiikkansa, hän pääsee heti 
muitta mutkitta tositoimiin. 

Armored Fist hemmotte- 
lee useilla kamerakulmilla ja 
myös scenario builder antaa 
jatkuvuutta ja ynnää vahvaa 
plussaa pelille. Pelin kontrollit 
oppii helposti ja AF :ään saa 
tuntuman nopeasti, joskin so- 
tanäyttämöllä menestyminen 
vaatii myös ennakkoajattelua 
sekä tankin sielunelämän ym- 
märtämistä. 

Kaunista sodankäyntiä tar- 
joavan Novalogicin Armored 
Fist työntää koivuklapin mui- 
den tankkipelien telaketjuihin 
ja ampuu kilpailijansa pans- 
sarinyrkillä savuaviksi metalli- 
kasoiksi. 

DEREK DELA FUENTE 
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Loderunner 



Mikroilijavanhukset 
saavat silloin tällöin 
kohtauksia ryhtyen mumise- 
maan outoja mantroja: 
M.U.L.E., Raid Over Bumbe- 
ling Bay, Karateka, Lords of 
Conquest, Pirates, Archon, 
Loderunner, Manic Miner... 
Lempipelit ovat jääneet kai- 
hertamaan muistoihin. Toisi- 
naan klassikoista tehdään 
modernisoituja versiota kaikil- 
la nykyajan herkuilla. J a met- 
sään mennään useinmiten. 
Archon Ultra oli kauhea, Pira- 
tes Gold tylsä, M.U.L.E:sta 
on PC :lle sharevvare-versio ja 
Amigalle tiettävästi tulossa. 
J a nyt Loderunner S ierralta... 

Loderunner on superlatiivi- 
modernisointi, onnistunut, 
kaunistunut ja parantunut. 
Loderunner?? Se näppärä 
puzzlepeli, jossa pieni ukko 
juoksentelee pitkin pelikent- 
tää, keräten kaikki kentän 
aarteet jolloin aukeaa ovi 
seuraavaan kentään. O hessa 
pitää väistellä vartija munkke- 
ja, käyttää löytyneitä aseita ja 
suunnitella kuinka kaikkeen 
pääsisi käsiksi. Puzzlet vai- 
keutuvat etenemisen mittaan, 
ja aivoparat joutuvat työhön 


pelaajan yrittäessä keksiä 
parhaita tapoja vartijoiden 
kampittamiseksi ja härnäämi- 
seksi. 

Simppeliä, täydellistä ja 
imaisevaa. Hirvittävän kaunis 
640x480x256 grafiikka on 
pientä ja kaunista, samaten 
animoinnin taso. Äänet? Par- 
haita efektejä pitkiin aikoihin. 
Luita natisuttavaa kamaa. Jos 
voisi valita pelaako 64-versio- 
ta vai modernisoitua, uusi 
voittaisi. Monipuolisuuttakin 
on kertynyt, uusia aseita, an- 
soja yms., jotka aiheuttavat 
monia iloisia hetkiä ongel- 
mien ratkomisen lomassa. 

Täydellinen puzzlepeli. Va- 
hinko vain, että Sierran mie- 
lestä suurin osa PC -käyttäjis- 


tä tahtoo pelata Windows- 
pelejä, joten Lodesta ei tule 
lainkaan DOS-versiota. 

JUKKA O.KAUPPINEN 
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Dreamweb 


• Outo taustatarina 
kertoo Dreamvve- 
bistä, joka vaikuttaa itse- 
kunkin elämään ja koko sivili- 
saatioon. Mutta Dreamvve- 
bin hoitajat on syrjäytetty, ja 
sen seitsemän Nodea ovat 
pahan edustajien vallassa. 
Maailma on joutumassa pa- 
han valtaan, ja vain Ryan voi 
sen enää estää... 

Dreamvvebiä voisi kuvail- 
la unenomaiseksi, ja hirvit- 
tävän synkäksi seikkailuksi. 
Grafiikasta lähtien kaikki 
on kuin haparoisi pimeässä 
mörköjä täynnä olevassa 
komerossa, hapuillen oven 
aukaisevaa säppiä. Tähän 
voisi jopa ihastua, etenkin 
kun käyttöliittymän suunnit- 
teluun on tosissaan käytet- 
ty vaivaa. Pointterin ympä- 
ristöä zoomaava ikkuna on 
loistava ajatus, ja esinei- 
den otto/käyttö/inventaario 
ovat kiintoisasti aukeavia 
kuvaruutuja, jotka toimivat 


harvinaisen hyvin. 

Upea konsepti valitetta- 
vasti järkkyy toteutuksen 
puutteisiin. Kaikki on liian 
helppoa, jopa niin, että järjet- 
tömän yksinkertaiset ratkai- 
sut eivät tule aina edes mie- 
leen. Kun pelin yleinen kaava 
on selvinnyt ei mikään tuota 
vaikeuksia - kokenut seikkaili- 
ja ratkaisee pelin päivässä. 
Vetoa ei löydy toisen peliker- 
ran vertaa kun vielä juonikin 
on liian lineaarinen. Loppukin 
tunnelma läsähtää järkyttä- 
vään bugisuuteen. Peli ei 
saata käynnistyä, räjähtää kä- 
siin latautumisen jälkeen tai 
romahtaa kesken kaiken. Ei- 
kä vika ole laitekohtainen. 
CD- versiossa on sentään 


puhetta ja kauniit taustamu- 
siikit- jos ne vain sattuu saa- 
maan kuuluville. 

JUKKA O.KAUPPINEN 
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T ransport 
ycoon 


133 O J Eläisi 


Taas kerran pelaaja 
asettuu jumalankaltai- 
seksi olennoksi rakentamaan 
omaa imperiumiaan. Samaan 
aikaan hän kamppailee tieto- 
koneen kanssa neljällä valin- 
naisella tasolla: kahta, neljää 
tai seitsemää vastustajaa 
vastaan. Pelaaja tekee bis- 
nessiirtoja: liikuttelee rahaa, 
lainaa, ostaa, myy ja tarkkai- 
lee tilikirjaa. 

TransportTycoonin perus- 
ajatuksena on edetä kuljetus- 
keisariksi ja päättää miten 
kannattavimmin yhdistää kau- 
pungit ja teollisuus toisiinsa. 
Ja millä keinoin kuljettaa tava- 
raa sekä ihmisiä paikasta toi- 
seen; maanteitse, rautateitse, 
ilmojen halki vai meriteitse. 
Päätöksiä ja valintoja helpot- 
taa kutakin aluetta klikkaa- 
malla esille tuleva selitys taa- 
jaman tarpeista ja siitä, mitä 
se tuottaa. Aikaa myöden 
kaupungit rikastuvat ja kasva- 
vat ja myös tarpeet sen mu- 
kana. 

Peli alkaa vuodesta 1930 
ja etenee sata vuotta eteen- 
päin. Muuttuneeseen tilan- 
teeseen ja uuteen aikaan on 
syytä vastata oikealla tavalla 
ja toimilla. Siirrot käyvät to- 
teen helposti klikaten ja vali- 
ten. Viestivalikosta pelaaja 
saa luettavakseen sanoma- 
lehtiartikkeleita bisneksiinsä 
vaikuttavista tapahtumista. 
Kaupunkeja ei ole syytä jät- 
tää oman onnensa nojaan, tai 
tarjolla ei ole kaunista luetta- 
vaa. Tasapainoilu saattaa vai- 
kuttaa ylivoimaiselta urakalta, 
mutta peli helpottaa pelaajan 
elämää esittämällä selkeitä 
neuvoja. Ilman manuaaliakin 
pelissä pääsee pitkälle. 

Kateelliset kilpailijat eivät 
tietenkään katso sinun, me- 
nestyksekkään kuljetuspam- 
pun, toimia hyvällä. He yrittä- 
vät kaikin keinoin pistää pul- 
lan suuhun moiselle Hannu 


Hanhelle. Pelaaja pääsee 
ikonia klikkaamalla tarkastele- 
maan kilpailijoiden toimia ja 
sitä miten heillä kulloinkin 
menee. Pelaaja voi myös 
seurata yksittäisen reitin toi- 
mintaa ja tarkkailla sen kan- 
nattavuutta. 

Transport Tycoonin vank- 
kana plussana on se, ettei 
peli houkuttele pelaajaa sor- 
tumaan omaan näppäryy- 
teensä ja sekoamaan statis- 
tiikkaan. Harjoitus tekee pat- 
ruunan - tässäkin pelissä, ei- 
kä aiempaa Sim-kokemusta 
välttämättä vaadita. 

Kilpailijoiden reittien poikki 
kuljettaminen ei yleensä käy 
päinsä, joten on hyvä ja tuot- 
toisa idea luoda vaikkapa ke- 
hää kulkeva rautatie. Myös 
pienempien kilpailijoiden os- 
taminen on usein hyvä siirto. 
Vuoden lopussa pelaaja saa 
nähdäkseen omien ja kilpaili- 
joidensa toimien hedelmät. 

TransportTycoonin grafiik- 
ka on koreaa SVG A:ta ja ruu- 
tu vierii mukavasti päivittäen. 
Grafiikka on, vaikkakin niin 
pientä, että se on lähinnä 
suurennuslasilla tiirailtavissa. 
Pelin äännähtely on satun- 
naista. 

Tällä kertaa Microprosen 
hakku taisi osua kultasuo- 
neen. 
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Bloodnet 



Manhattan 
vuonna 

2094, jos mah- 
dollista, nykyistäkin jär- 
kyttävämpi asuinpaikka. 
Ihmisten huomion kiinnit- 
tyessä kyberavaruuden syvyyk- 
siin on normaali maailma pääs- 
syt rapistumaan, ja tuoreimpa- 
na kauhun aiheena ovat asuk- 
kaita terrorisoivat vampyyrit. 
Tämän kokee erinomaisen 
henkilökohtaisesti myös Ran- 
som Stark, jonka kaulaan pora- 
taan kaksi uutta reikää. 

Vampyyritäytteisessä kau- 
huthrillerissä pelaaja joutuu 
tasapainoilemaan Netin ja to- 
dellisuuden välissä; ihmisyy- 
den ja vampyyriksi muuttumi- 
sen rajamailla. Tavoitteena 
on kostaa vampyyrilord ille, 
mutta siihen vaaditaan kun- 
non tukiryhmää, isoja pyssy- 
jä, rahaa ja kovia otteita - se- 


kä verta puoli- 
vampyyriksi 
muuttuneen 
Starkin elossapy- 
symiseen. Mikä pa- 
hinta, Starkkia nippa 
nappa ihmisyyden puolella 
pitävä hermoistukka vetelee 
viimeisiään, ja hajoaa sitä no- 
peammin mitä pahempiin te- 
koihin Stark syyllistyy. Aivo- 
jen vireää toimintaa tarvitaan, 
sillä puzzlet ovat varsin vai- 
keita, vinkit vähäisiä eikä peli 
ole lineaarinen. Näistä irtoaa- 
kin nippu irtopisteitä. 

Bloodnetin korppuversio il- 
mestyi jo alkuvuodesta, joten 
luulisi, että pelin omituisuuk- 
sia olisi ehditty välissä korja- 
ta. Turha luulo. Ongelmana 
ovat kammottavat äänet sekä 
järjetön esineiden käsittely. 
Uutena pulmana Talkie-CD - 
peli ei suostu tulostamaan 


puheita teksteinä, ja puheru- 
tiinit pätkivät testikoneessa 
puolet selityksistä pois. 

CD-versiota ei voi suosi- 
tella, tekstioption puuttumi- 
sen ja huonojen puherutii- 
nien takia. Korppuversio on 
käytännössä pelattavampi. 
JUKKA O.KAUPPINEN 
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E c static a 


Pitkästä aikaa jotakin 
jännittävää ja omape- 
räistä Psygnosiksen tuutista. 
Ecstatica on kuin raikas tuu- 
lahdus tasapaksussa pelitar- 
jonnassa ja se nostaa Psyg- 
nosiksen jälleen pelitalojen 
terävimpään kärkeen. 

Ensimmäisenä pelaaja 
huomaa Ecstatican kauniisti 
vierivät taustat, huikeasti ani- 
moidut hahmot, jännän ilma- 
piirin ja loistavasti ohjailua tot- 
televan hahmon. Digitoidut 
näyttelijät? Pah, tätä lähem- 
mäs seikkailun tunnelmaa ei 
voi tieto konemuokatulla ym- 
päristöllä päästä. Homma 
vaati roppakaupalla kunnon 
vanhanajan ohjelmointitaitoa 
sekä paljon unettomia öitä. 

Ecstatican pelikoneen loi 
Andrew Spencer ja se vei 


häneltä noin viisi vuotta. Pelin 
80 hahmoa on luotu ellipsoi- 
ditekniikalla ja ne liikkuvat 
luonnollisemmin kuin tavan- 
omaiset polygonihahmot. 
Hahmot elelevät omaa elä- 
määnsä, ellei pelaaja ohjaa 
niitä tai toimillaan vaikuta nii- 
den elämään. Jos sankari (tai 
sankaritar) pudottaa jotain 
kädestään, hän voi löytää sen 
myöhemmin samasta paikas- 
ta. S a moi n kerran avatut ovet 
pysyvät avoimina. Hahmon 
sulavia ja pehmeitä liikkeitä 
ohjaillaan kursorinäppäimiltä. 
Peli-ilon edellytyksenä ko- 
neelta vaaditaan hauista ja 
ruudunpäivitykseltä nopeutta. 

Pelialue on valtava ja tar- 
jolla on useita katselukulmia 
seikkailun tapahtumiin. Hah- 
moa voi pyörittää ympäri, sen 


voi lähettää juoksemaan, ryö- 
mimään, jopa sipsuttamaan 
salaa varpaillaan. Taistelussa 
käytössä on vasen sekä oi- 
kea koukku ja päälleka rkaus. 
Hahmo voi myös tarttua kättä 
pidempään tai ottaa käyt- 
töönsä loitsut. Energiapalkkia 
ei ole, mutta voimien hupene- 
misen huomaa hidastuneista 
liikkeistä. Energia palautuu 
levolla, ravinnolla, lääkkeillä 
tai parantavalla loitsulla. 

Ecstatica etenee melkoi- 
sen lineaarisesti tapahtumas- 
ta toiseen heittäen pelaajan 
eteen tehtäviä, jotka on rat- 
kaistava eteenpäin pääsemi- 
seksi. Näin pelaaja tietää ai- 
na mihin on hahmollaan pyr- 
kimässä. Pelin kynnys on ma- 
tala ja alussa pelaaja voi kier- 
rättää omaan tahtiin hahmo- 
aan kylässä tutustuen kylän 
asukkeihin. 
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N o vasto rm 


Wing Commander 



Tässä on Microcosm- 
kakkonen. Scavenger 4 
-projektinimellä kulkenut peli 
on kehittynyt huikeasti ja nyt 
se näyttää erittäin mukavalta. 
Kun romppumaniaa aiheutta- 
nut Microcosm oli kovin yk- 
sioikoinen näkökulmassaan 
ja ohjailussaan, tarjoaa No- 
vastorm vaihtelevia näkymiä 
17 :lla tasollaan vaihtelevia 
näkymiä ja monimuotoisia 
vastustajia. 

Pelaajan käsien ulottuvilla 
on jämerä aseistus ja aluksen 
liikuttelu sekä muut kontrollit 
toimivat täsmällisesti ja vai- 
vattomasti. G rafiikka ja räjäh- 
dykset ovat vaikuttavia, ja 
niissä näkyy Silicon Grap- 
hicsin kynänjälki. Novastorm 
on ulkoapäin kuvattu, vilpitön 
shoot-em-up ja tällä hetkellä 
nopein luokassaan. Haastet- 
ta on siis luvassa ja ilotikun 
kahva on lujilla, kun käden ja 
silmän yhteistyö asetetaan 
todelliseen testiin. Pelin ää- 


net ja musiikki tukevat kuva- 
kudelmaa ja dramaattista 
non-stop-toimintaa. 

Ja kuitenkin. Novastorm on 
melko tavanomainen refleksi- 
räiskintä, eikä Psygnosista 
pääse syyttämään omaperäi- 
syydestä. Vaihtelevuutta ja 
syvyyttä Novastormista löytyy 
niin niukalti, että jo puolen 
tunnin pelailun jälkeen ajatus 
alkaa harhailla. 
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W ing Commander lika 
odotellessa Origin tyy- 
dyttää faniensa sotanälkää 
W ing Commander Armadalla, 
joka pyrkii suosioon muutamil- 
la uudistuksilla. WC -tyyppi- 
nen juoni on tällä kertaa jätetty 
sikseen, ja tilalle tuotu kolme 
suoraviivaista pelimoodia: 
Gauntlet, Battle, Armada ja 
Campaign. Gauntlet on puh- 
dasta avaruustaistelua, viittä- 
toista eri vihollisaaltoa vas- 
taan, Armadan ja Campainin 
tarjotessa sarjan ensimmäisiä 
strategiaosuuksia. 

Varsinainen syy pelin osta- 
miseen on Battle, eli W ing 
Commander kaksinpelinä. 
Strategiaosuus on yksinker- 
tainen ja kiihottava, ja suoraan 
Accoladen Star Controllista 
kloonattu. Kaksiulotteisesti 
kuvatussa avaruudessa liiku- 
taan järjestelmästä toiseen, 
rakennetaan siirtokuntia, kai- 
voksia, laivatelakoita ja linnoi- 
tuksia - sekä liikutetaan raken- 
nettuja avaruuslaivastoja val- 
laten uusia planeettoja ja 
murskaten vihollisen alukset 
molekyyleiksi. Taktiikkaa sii- 
vittää kaivosplaneettojen raja- 
tut voimavarat, sekä parhai- 
den mahdollisten raja/linnake- 
tähtien hallinta edullisten ase- 
mien omaamiseksi. Itse tais- 
telut, jotka strateg iaosuudes- 
sa voi runnoa läpi, ovat sa- 
maa vanhaa WC:tä mitä jo 
ykkösestä lähtien on koettu. 

G rafiikka runko on jälleen 
astunut pykälän eteenpäin, 
Strike Commanderin ReaIS - 
pacea on kehitetty, ja alukset 


ovatkin oikein nättejä. Alukset 
ovattekstuurimapattuja, ilman 
mitään pikselöitymistä, ja rä- 
jähdykset ovat kovin kauniita. 
Peli pyörii mukavasti hitaam- 
mallakin 486:11a, mutta 3 86 :t 
tuskin venyvät riittävästi. 
GUS-tukea ei löydy ja FM 
musiikki on surkeaa. 

Kaksinpelinä Armada on 
loistava, olipa pelimoodi mikä 
tahansa. Kaveria vastaan pe- 
laaminen on täydellistä hupia. 
Yksinpelinä WCA on täysi 
fiasko: tutkittavaa ja puuhatta- 
vaa on liian vähän, ja peli sel- 
viää liian helposti. Peli tuntuu 
suorastaan luodun verkko- ja 
linkkipeliksi, mutta kokonai- 
suus ei ole kestänyt pakollista 
yksinpeliä. 

Yksinpelin pahin vika on te- 
koälyn heikkous. Viholliset 
ovat kertakaikkisen typeriä. 
S amaten W C -peliltä odottaisi 
enemmän välianimaatioita, 
mutta toki ilmankin pärjää. 
Pikkubugina Armadassa on 
tikkujen kalibroinnin tökkimi- 
nen. Joskus se ei onnistu mil- 


lään, joskus vasta usean yri- 
tyksen jälkeen. M uutamilla ka- 
librointi ei onnistu lainkaan il- 
man erillistä patchia. 

Armadan hyvät puolet ovat 
riippumattomuus juonista, ja 
pelaajan mahdollisuus riehua 
oman makunsa ja toimenpitei- 
densä mukaan - mutta voin 
suositella tätä vain kaksinpe- 
lattavaksi. Käytännössä Arma- 
da on WC Academyn päivi- 
tetty versio. 

JUKKA O.KAUPPINEN 


Origin/ EA 

Saatavissa: PC, PC CD-ROM 
Testattu:PC 486/VGA/PAS 16 
Yksin/kaksipelinä 


Grafiikka: 85 

Äänet: 80 

Pelattavuus: 80 

Vetovoima: 70/85 


65/90 




Quarantine 



Doom pyörillä! Quaran- 
tine käyttää Doomin 
engineä ja tarjoaa synkän se- 
kä verisen pelimaailman, jos- 
sa vain vahvimmat jäävät 
henkiin. Räiskiminen on yksi 
asia ja kaahailu toinen, mutta 
Quarantinessa molemmat on 
hallittava samanaikaisesti. 

Peli liikkuu vuodessa 
2022 ja rikollisuus on riistäy- 
tynyt valloilleen. Hampaisiin 
saakka aseistettu taksari yrit- 
tää säilyttää henkiriepunsa ja 
lopulta paeta rikoksen pe- 
sästä. Suhari kuljettaa auto- 


aan melkoisella pelialueella 
luottaen vaistoonsa, tutkaan- 
sa, kompassiinsa sekä koje- 
taulunsa mittareihin. Akun, 
ammusvaraston ja ajopelin 
vammojen tilaa on syytä vil- 
kuilla tuon tuosta. Auton W a- 
yfinder lukittuu kohteeseen, 
Vidcam puolestaan kuvaa 
52-mallisen Checker Ho- 
vercabin takapenkin matkus- 
tajaa taksamittarin raksutta- 
essa. Syytä onkin, sillä osa 
pokista yrittää tarjota kyyti- 
maksuksi kauhavalaista. Oi- 
keanlaisen asiakkaan valikoi- 


misesta on apua. Tekemistä 
siis riittää hirviöiden, zombie- 
lauman, hullujen jalankulkijoi- 
den sekä muiden kaahailijoi- 
den räiskimisen lomassa. Pe- 
laaja voi myös vilkuilla näky- 
miä ympärillään. 


Sekasortoiselta kuulosta- 
va Q uarantine on hauska pe- 
lattava. Ripaus strategiaa pi- 
ristää peliä entisestään. Tie- 
natuilla rahoilla voi korjata ja 
edelleen varustaa peltileh- 
mää seuraavien koetusten 


varalta. Quarantinen grafiik- 
ka on OK, mutta lähempää 
tutkien kohteet muuttuvat le- 
gorakennelmiksi. Ralliräiskin- 
nän vauhti ja äänet korvaavat 
onneksi grafiikan puutteet. 
DEREK DELA FUENTE 


Gametek 

Saatavissa: PC CD-ROM 
Testattu: PC 486DX/66 


Grafiikka: 70 

Äänet: 90 

Pelattavuus: 80 

Vetovoima: 85 


85 



90 
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P rim a 


age 


VERTA JA HIRVIÖ 


Kolikkopelikansa rakastaa Mortal Kom- 
batin ja Street Fighterin tyylisiä potki- 
mispelejä, ja pelitalothan tekevät mitä 
kansa tahtoo. Primal Ragen synnyn 
vaikuttimena on ollut selvästi Mortal 
Kombatin megasuosio. Veri lentää ja liikkei- 
tä löytyy joka lähtöön. Tappelupukareina on 
pino monstereita, kunnon Tyrannosauruk- 
sesta aina King Kong -klooneihin. 



P rimal Rage on Time Warner 
Interactiven toinen peli, ja vaik- 
ka firman nimi onkin uusi, on 
kyseessä käytännössä entinen 
Atari G ames. Atari G ameshan 
on tuottanut pääasiassa laatutavaraa. 
Moniko muistaa vielä esimerkiksi van- 
han kunnon G auntletin? 

Primal Rage on gaziljoonas potki- 
mispeli, mutta sen erottaa massasta 
stop-motion-animaatiolla muokatut to- 
della nätit tappelijat ja melko omape- 
räinen liikesysteemi. Muinaisotuksia 
kuvattaessa on liikuteltu muotoiltuja 
nukkeja, ja liitetty tausta taistelukoh- 
tauksiin myöhemmin sähköisesti. Ko- 
likkokansan toiveiden mukaan on lii- 
tetty verta ja toimintaa. Kumma kyllä, 
Raha-automaattiyhdistys on tällä ker- 
taa sitä mieltä, että koska tappelijoina 
ovat hirviöt, on veri ja muu rymistely 
sallittua. Epäloogista, sanoisi Spock. 

Uutena ideana on se, että etenemi- 
nen näytetään valloitettuina alueina 


maailmankartalla, ja pisteet osoittavat 
itse asiassa hirviön kannatusjoukko- 
jen suuruutta. Tappelun tiimellykses- 
sä voi ympäriinsä juoksevia ihmispo- 
loja pistää poskeensa lisäenergian 
toivossa. Njam. 

Energiamittarin lisäksi taistelijoilla 
on brain-mittari, jonka nollaan putoa- 
minen aiheuttaa hetkellisen tajutto- 
muuden ja päästää vihollisen mätki- 
mään avutonta vastustajaansa. Osa 
liikkeistä vaikuttaa nimenomaan brain- 
mittariin, eikä energiamittariin. Esi- 
merkkinä Vertigon Voodoo S peli. 

Käänteiset 

liikkeet 


Kun yleensä potkimispeleissä on käy- 
tetty "väännä tikkua tuonne, tänne, ja 
tänne ja paina tuota nappia" -mene- 
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telmää, Primal Rage kääntää järjestel- 
män päälaelleen. Erikoisliikkeet teh- 
dään painamalla ensin tarvittavat na- 
pit pohjaan ja veivaamalla sitten tik- 
kua tarvittavalla tavalla. Liikkeet tarvit- 
sevat yleensä kahden, kolmen tai nel- 
jän napin yhtäaikaista painamista. 

Uutta on myös liikesarjasysteemi 
(kombot). Mortal Kombateissa yms. 
on ollut erilaisia liikesarjoja, jotka up- 
poavat vastustajaan kun veitsi voihin, 
mutta ideaa on viety Primal Ragessa 
eteenpäin. Parhaimmat kombot ovat 
yli kymmenen osuman mittaisia, ja li- 
säksi kone ilmoittaa aina osumien 
määrän ja prosentteina sen, kuinka 
paljon tuhoa on saatu aikaan. Liikelis- 
tassa on esimerkkinä joitain komboja 
joka taistelijalle, mutta eri variaatioita 
on satoja. 


No Cheese! 


Pelin hupaisa pikku ominaisuus on 
"no cheese"-merkki. J os toistaa jotain 
tehokasta sarjaa keskeytyksettä, kone 
ilmoittaa melko pian pelaajalle, että 
tämä ei ole reilua peliä ja heittää ruu- 
dulle "no cheese". Samalla liikkeistä 
katoaa teho hetkeksi, ja vastustaja 
pääsee karkuun puristuksesta. Taiste- 
lu pääsee tämän jälkeen jatkumaan 
uudelleen reilummissa merkeissä. 
Esimerkkejä juustoilusta on muun 
muassa Diablolla jatkuva Infernon 
käyttäminen. 



Avuttomalla ihmispololla pääsee 
pelaamaan lentopalloa näin. Sauronin 
kentässä (hiekkaranta) toinen pelajaa 
tekee ensin jonkun kombon. Tällöin 
joku ihminen juoksee kumartamaan 
hirviötään. Lyödessäsi tätä ukkoa, se 
lentää vastustajalle, joka palauttaa 
"pallon" lyönnillä takaisin. J os tätä jat- 
kaa kymmenen lyönnin verran, ilmes- 
tyy kentälle tuomari verkon kanssa ja 
lyhyt lentopalloerä voi alkaa. Pallon 
voi myös pistellä poskeensa, jos sat- 
tuu huvittamaan. 

Valmistaja on vihjannut, että pelistä 
löytyy myös vastaavanlainen temppu, 
jossa pääsee kelailemaan. Siinäkin 
pelivälineenä avuton ihmisparka. EZZ H 


JARNO KOKKO 



Liikkeet 

Primal Ragen liikkeet eroavat muista kolikkopeleistä, ja niinpä 
kannattaakin opiskella merkkien selitykset tarkasti. 

Esimerkiksi Blizzardin Cold Breath (1+2+4 B-F) tehdään pai- 
namalla ensin napit 1, 2 ja 4 pohjaan, ja työntämällä sitten tik- 
kua vastustajasta poispäin ja sen jälkeen vastustajaan päin. 
Kokonaisten pyöräytysten lyhenteet: 

360 F-DF.. = Täysi pyöräytys alkaen edestä alakautta 
360 F-UF.. = Täysi pyöräytys alkaen edestä yläkautta 


Yhteiset liikkeet 


1 

Quick Bite 


2 

Chomp 


1+2 

Big Chomp 


3 

Quick Tail 


4 

Tail 


3+4 

Big Tail 


Talon, Chaos ja Blizzard 


3+4 

D 

Slide 

Talon 



4 

D 

Quick Slide 


Taistelijoiden erikoisliikkeet 


Armadon 


2+3 

D-U 

Bed'0'Nails 

2+3 

B-UB-U-UF-F 

Iron Maiden 

1+3 

B-DB-D-DF-F 

Rushing Uppercut 

1+2+3 

B-F 

The Gut Gouger 

1+2+3 

D-DF-F-UF-U 

Hornication Uppercut 

1+4 

B-F-DF-D-DB-B 

Spinning Death 

2+4 

B-UB-U 

Flying Spikes 

1+2+3+4 

U-UF-F 

Eat a human 

Finishing Moves 


1+2+3 

D-D-D-D-U 

GutFIing 

1+2+3+4 

F-D-B-F-F 

Meditation 

J oitain Armadon komboja 


3 hit 

J umping 1, 1, Gut Gouger 

4 hit 

J umping 2, 2, 1, 2 


5 hit 

J umping 2, 1+2, 1+2, 1+2, Rushing Uppercut 

6 hit 

j umping 2, 1, 2, 3, 4, low 3+4, 3+4 

Blizzard 


1+3 

B-F 

Mega Punch (quick) 

1+2+3+4 

B-F 

Mega Punch (short) 

2+4 

B-F 

Mega Punch (long) 

1+3 

D-U 

Mega Punch (fake) 

1+2+4 

B-F 

Cold Breath 

1+2+4 

D-U 

Ice Geyser 

1+4 

360 F-DF.. 

Punching Bag 

2+3 


Air Throw (in air) 

2+3 

B-UB-U-UF-F 

Throw 

1+2+3+4 

360 F-DF.. 

Eat a human 

Finishing Moves 


1+2+4 

2* 360 F-DF.. 

Brain Bash 

1+2+3+4 

D-D-D-D-U 

To- Da-Moon 

J oitain Blizzardin Komboja 


3 hit 

J umping 3+4, low 1, low 3+4 

4 hit 

j umping 3+4, 2, 2, low 3+4 

5 hit 

j umping 4, 1+2, low 4, low 3+4, Mega Punch (short) 

6 hit 

j umping 3+4, low 1, low 3+4, Ice Geyser, jumping 1+2, Air Throw 

Chaos 



2+4 

F-B 

Grab-n-throw 

2+3 

U-UF-F 

Povver Puke (slow) 

1+4 

U-UF-F 

Power Puke (fast) 

2+3 

F-UF-U-UB-B 

Fart Of Fury 

2+3 

B-UB-DB 

Ground Shaker 

2+4 

B-DB-D-DF-F- 

DF-D-DB-B 

Flying Butt Siam 

1+3 

F-F 

Battering Ram 


1+2+3+4 F-DF-D-DB-B Eatahuman 

Finishing Moves 

1+3 D-D then Golden Shower 

1+2+3+4 B-F-B-F 

1+2+3+4 B-DB-D-DF-F- Cannonball 

DF-D-DB-B 

J oitain Chaoksen Komboja 

4 hit J umping 1+2, 1+2, 1+2, Battering Ram 

5 hit j umping 3+4, 1, 3+4, Battering Ram, 2 

5 hit j umping 4, 1+2, low 4, low 3+4, Battering Ram 

Diablo 

2+4 

D-DF-F 

Fireball (slow) 

1+3 

D-DF-F 

Fireball (fast) 

1+3 

U-UF-F 

Torch 

2+4 

UB-DF 

Hot Foot 

1+4 

B-DB-D-DF-F 

Mega Lunge 

1+4 

B-UB-U-UF-F 

The Pulverizer 

2+3+4 

U 

Inferno Flash 

1+2+3+4 

D-U-D 

Eat a human 

Finishing Moves 


1+2+3+4 

2* 360 F-UF.. 

Incinerator 

2+3+4 

F-F-F 

Fireball 

J oitain Diablon Komboja 


4 hit 

Torch, 2, 2, Hot Foot 

5 hit 

J umping 4, 3, 1, 2, Hot Foot 

5 hit 

j umping 4, 3+4, 3+4, 3+4, Hot Foot 

Sauron 


1+3 

D-U 

Primal Scream 

1+2+4 

U-D 

Earthquake Stomp 

1+4 

D-U 

The Cranium Crusher 

2+3 

D-U-D 

Leaping Bone Bash 

1+3 

B-F 

Stun Roar 

2+4 

F-B 

Neck Throw 

2+4 


Air Throw (in air) 

1+2+3+4 

D-D-U 

Eat a human 

Finishing Moves 


1+2+3+4 

B-F-B-F 

Carnage 

1+3 

D- D-D then 

Flesh Eating 

1+2+3+4 

U-U-U 


J oitain Sauronin Komboja 


2 hit 

Low 4, Cranium Crusher 

5 hit 

J umping 3+4, 1, 1, 4, Cranium Crusher 

Talon 



2+3 

B-UB-U-UF-F 

Brain Basher 

2+3 

F-D-DF-F 

Pounceand Flip 

1+4 

B-DB-D-DF-F 

Frantic Fury 

1+3+4 

D-DF-F 

Double Slash 

2+4 

D-DF-F 

The Face Ripper 

2+4 

B-F 

J ugular Bite * 

1+3 

BorF 

Run Forward/Backward 

1+2+3+4 

F-DF-D 

Eat a human 

Finishing Moves 


1+3+4 

360 F-DF.. 

Heart Wrenching 

1+4 

360 F-DF.. 

Shredding 

*) J ugular Bite toimii vain erittäin läheltä sekä komboissa 

J oitain Talonin Komboja 


3 hit 

J umping 1+2, 2, J ugular Bite 

5 hit 

1+2, 1, Pounceand Flip 

6 hit 

Jumping 1+2, 2, 1+2, Pounceand Flip 

10+ hit 

umping 3+4, low 1, low 1, low 1, Double Slash, low 1, low 1, low 1, 


J ugular Bite 


Vertigo 



1+3 F-F Venom Spit (slow) 

2+4 F-F Venom Spit (fast) 

2+3 B-B Voodoo Spell 

2+4 D-D Teleport 

1+3 B-B Come Slither 

2+3 F-F Scorpion Sting 

1+2+3+4 D-DF-F Eatahuman 

Finishing Moves 

2+4 B-B-B then Petrify 

1+2+3+4 F-F 

2+4 B-B-B then Shrink and Eat 

1+2+3+4 D-U 

J oitain Vertigon Komboja 

4 hit Come Slither, 1, 2, Scorpion Sting 

5 hit 2, 1+2, 2, 1+2, Scorpion Sting 

6 hit 2, 1+2, Come Slither, 2, 1+2, Scorpion Sting 

8 hit low 1, low 2, 1+2, Come Slither, walk, low 1, low 2, 1+2, Scorpion Sting 
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BARON KNIGHTLORE 


rilla tyhjälle (blank) scrollille. 
Magic markerin voi ladata 
vain kerran uudestaan, jo- 
ten varmista, että lataat sen 
siunatulla chargingilla. Tyh- 
jiä scrolleja tehdään dip- 
paamalla niitä suihkulähtee- 
seen tai vallihautaan. Sa- 
moin voi valmistaa loitsukir- 
joja, varsinkin spellbook of 
identify ja magic mapping 
ovat hyödyllisiä. Potioneja 
tunnistaa juomalla niitä. 
Varmistu taas että ne eivät 
ole kirottuja. Potion of hea- 
ling nostaa H P : itä yhdellä 
(edellyttäen että H P :t ovat 
senhetkisessä maksimissa), 
extra healing nostaa 2 pis- 


VVandeja tunnistaa kai- 
vertamalla niillä maahan: 
Bugs slow down = slow 
monster 

Bugs move faster = speed 
monster 

Bugs stop moving = sleep 
tai death, testaa uudestaan 
johonkin hirviöön. 

Ice cubes = cold 
G ravel flies = digging 
Bulletholes = magic missile 
Sekalaista sotkua = poly- 
morph 

Aiempi kirjoitus häviää = 
cancellation, teleport tai in- 
visibility, tarvitaan uusi testi. 
Zappaa esim. jotain scrollia. 
Jos se häviää, kyseessä on 


Julkinen imago 
kuntoon ja hätään! 



otkut sanovat, että 
se ei riitä että joulun 
alla käyttäydytään ih- 
misiksi ja kunnolla, 

1 vaan pitäisi olla kiltti 
^pi vuoden. O nkohan tuos- 
sa nyt perää? Ei joulukaan 
ole sitä mitä sen pitäisi olla. 
Uskonnollinen juhla, höh, ja 
mistäköhän lähtien? Joulu- 
lelujen mainostaminen al- 
kaa parhaimmillaan jo huhti- 
kuussa! Tärkeintä on kui- 
tenkin se, että kaikilla on 
hauskaa, joten nauttikaa ih- 
miset joulupyhistänne ja -lo- 
mistanne; nähdään taas 
tammikuussa!!! 

UGH! (PC) 

Kolmikko Antti, Atte ja Sa- 
mu Iiskola Kausalasta lähet- 
tivät piiitkän listan koodeja 
Ugh!:in kaksinpeliin. Tässä 
ekat kaksikymmentä: 

2 onlyshadowsofhooks 

3 christsfirsthowling 

4 fieldsofrape 

5 greatblacktime 

6 maldororestmort 

7 adayinadogland 

8 extraecclasiam 

9 nullasalus 

10 theshellshavecracked 

11 frombrokencross 

12 stpeters keyallbloody 

13 benediction 

14 blessing 


J oulu on taas tulossa, joten on aika Calvi- 
nin tapaan hoitaa suhteet vanhempiin kun- 
toon. Kun poliitikkojen puheiden mukaan 
laman selkäkin on taittunut, niin kuusesta- 
han täytyy karsia alimpia oksia pois, jotta 
lahjasuma mahtuu kuusen alle! 


15 north 

16 blacksunbloodymoon 

17 ohcoalblacksmith 

18 panzerrune 

19 blackflowersplease 

20 thefinalchurch 
Toinen samankokoinen 
motti ensi kerralla! 

Civilization (PC) 

Tuomas Lehtinen Jalasjär- 
veltä kirjoittaa, että kun jos- 
sain kaupungissasi kapinoi- 
daan, niin siirrä sinne jonkin 
muun kaupungin sotilas, ku- 
ten phalanxtai riflemen. Va- 
litse kyseisen sotilaan vuo- 
rossa orders ja fortify, niin 
kapinointi loppuu nopeaan. 

NetHack 3.1 (PC) 

Markus Tammisen mahta- 
vat N etH ack-vinkit jatkuvat, 
ottakaa opiksenne! 

Scrolleja valmistetaan 
kirjoittamalla magic marke- 


tettä, siunattu extra healing 
5 pistettä. Potion of gain 
ability nostaa jotain ominai- 
suutta yhdellä, siunattu 
nostaa kolmea. Clear po- 
tion on aina vettä, smoky 
potionista voi tulla djinni (eli 
juo smoky potion aina vasta 
siunattuna). 

Siunatun veden valmis- 
tus tapahtuu siten, että ti- 
putat kaikki vesipullosi 
omalle alttarillesi ja rukoilet 
jumalaasi. Tällöin vesi muut- 
tuu siunatuksi. Toinen tapa 
on se, että dippaat tavallis- 
ta vettä siunattuun. Koska 
tämä kuluttaa pullollisen 
siunattua vettä, kannattaa 
dipata kerralla useita pullo- 
ja. Samalla tavalla valmiste- 
taan kirottua vettä (siis 
edellyttäen, että sinulla on 
yksi pullo ennestään). Ta- 
vallista vettä saat dippaa- 
malla muita potioneja kah- 
desti suihkulähteeseen tai 
vallihautaan. 


teleport. Jos siitä tulee 
blank, kyseessä on cancel- 
lation ja jos se pysyy ennal- 
laan kyseessä on invisibility. 
Wand of wishing ja light- 
ning ovat itsestäänselviä. 
Muita wandeja ovat mm. 
nothing, striking ja undead 
turning. S triking in tärkein 
käyttö lienee linnan nos- 
tosillan hajottaminen. Erilai- 
sia ominaisuuksia eli intrin- 
sicejä saa syömällä tappa- 
miaan otuksia. 

Floating eye = telepathy 
Black dragon = disintegra- 
tion resistance 
Blue dragon = electric 
shock resistance 
Green dragon, kobold ja 
muut myrkylliset hirviöt = 
poison resistance 
Invisible stalker = invisibility 


Elf = sleep resistance 
Leperchaun, nymph = tele- 
port (älä syö ellet voi kont- 
rolloida teleporttausta!) 
Quantum mechanic = 
muuttaa nopeutesi eli zap- 
paa itseäsi slow monsteril- 
la, syö kvanttimekaanikko ja 
sinusta tulee nopea. 

W raith = level 
G iant = strength 

Jos olet jo kylläinen kun 
saat tilaisuuden syödä jo- 
tain hyödyllistä, kannattaa 
mielummin purkittaa lihaka- 
sa myöhempää syömistä 
varten. Monet ovat nimittäin 
kuolleet tukehtumalla lohi- 
käärmeenraatoon. Purkitta- 
malla saa muuten zombien- 
kin raadoista maukasta ja 
syömäkelpoista murkinaa. 
Munia ei koskaan pidä syö- 
dä, ne voivat olla cockatri- 
cen! Onnenkivi on oleelli- 
nen kapistus, yksi löytyy 
varmasti G nomish minesien 
pohjakerroksesta (ison huo- 
neen lounaisreunassa on 
salaovi jonka takana on sa- 
laovi ja lopulta onnenkivi). 
Onnenkivi on "Gray Stone". 
Kannattaa kuitenkin varmis- 
tua asiasta potkaisemalla 
sitä ennen nostamista. Jos 
se sattuu eikä kivi lennä, on 
kysessä loadstone, jota ei 
pidä ottaa vaivoikseen. Ki- 
rottu onnenkivi huonontaa 
onneasi, siunaamaton pitää 
sen ennallaan ja siunattu 
nostaa sitä. Huomaa ettei 
onnenkivi toimi säkissä ol- 
lessaan. 

Toinen tärkeä esine on 
Bag of Holding. Varsinkin 
siunattuna se keventää kan- 
nettavia tavaroita oleellises- 
ti. BoH on kallis, tavallinen 
säkki maksaa n. 5 zm. Bag 


K 


moottori 

Police Quest 4 (PC) 

Nimimerkki "Tosi Nolo" on jumissa pelin ensimmäi- 
sessä tehtävässä, eli murhapaikalla. Hän on kokeillut 
mielestään kaikkea mahdollista, mutta yrittäessään 
lähteä paikalta, peli ilmoittaa tylysti "Finish what you 
start, Carey. It's not time to leave.". Mitä siis pitäisi 
tehdä? 
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of Tricks taas kasvattaa 
hampaat ja puree jos yrität 
tyhjentää (loot) sen. BoH 
räjähtää jos siihen pistää 
toisen BoH:n tai wand of 
cancellationin. Onnea voi li- 
sätä heittämällä tunnistettu- 
ja jalokiviä omanväriselleen 
yksisarviselle (lawful = val- 
kea, neutral = harmaa, cha- 
otic = musta) ja uhraamalla 
omalle jumalalleen. Uhraa- 
malla riittävästi saa aseita ja 
muita lahjoja jumalaltaan. 
Paras uhrattava otus on yk- 
sisarvinen, ei tosin omanvä- 
rinen. Kaoottiset voivat li- 
säksi uhrata ihmisiä. Valky- 
ria saa ensimmäisenä Mjoll- 
nirin, jota voi heitellä Gaunt- 
lets of Powerien kanssa, 
jolloin se palaa mukavasti 
takaisin käteen (Huom! 
Vain Valkyria voi heitellä si- 
tä turvallisesti.). 

NetHack-vinkkipläjäys 
jatkuu seuraavassa nume- 
rossa! 

Ironman Super 
Off-road (PC) 

Pasi Koponen Kuopiosta 
kirjoittaa, että painamalla 
plussaa ostoruudussa saat 
loppumattomat krediitit. 

VVolfenstein 3-D 
(PC) 

Onkohan tämä nyt siihen 
uuteen versioon. ..joka ta- 
pauksessa, Tuomas Lehti- 
nen ilmoittaa, että kirjoitta- 
malla M IL saat täydet ener- 
giat ja aseet. 

Elite 2 (PC) 

Nimimerkki Bucky The Su- 
perdvvarf pisti aikamoisen 
Elite 2 -vinkkiläjän, joka täyt- 
tääkö sopivasti tämänker- 
taisen hangaarin aivan laito- 
ja myöten. 

Haluatko hankkia mainet- 
ta ja kunniaa Imperiumin 
alueella ja saada vinon pi- 
non crediittejä kaupan pääl- 
le? Noooo problem! Lente- 
le ensin Faceceen (koordi- 
naatit 0,-4). Aurinkokuntaan 
saavuttuasi osta ruuma täy- 
teen eläimiä (huomaa, että 
tarvitse Life S upportin nii- 
den elossapitämiseksi) ja 
selaile Bulletin Boardin Ve- 
quesiin matkalla olevat Im- 
periumin armeijan tehtävät. 
Valitse mieleisesi ja hyppää 
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koordinaateista 0,-4 löyty- 
vään Vequesiin. Avaruus- 
asemalle saavuttuasi myy 
eläimet ja osta tilalle orjia. 
Selaa Bulletin Boardista 
Faceceen matkalla olevat 
paketit ja sitten takaisin Fa- 
ceceen. Siellä myy orjat ja 
aloita ruljanssi alusta. Face- 
cesta Vequesiin on aina 
muutama lähettihomma, täl- 
lä keinolla saa helposti ylen- 
nyksiä ja rahaa. 


Mutta onko raha ainoa 
tavoitteesi? Hoituu. Raahaa 
johonkin aurinkokuntaan 
tonni kutakin "haluttua" ta- 
varaa, jonka määrä planee- 
toilla on yleensä nolla. Etsi 
jostain Bulletin Boardilta il- 
moitus, jossa halutaan os- 
taa harvinaista rahtia kak- 
sinkertaisella hinnalla. Myy 
tavara paikan "kauppaan" 
ja käväise taas ilmoitustau- 
lulla. Palaa kauppaan ja ta- 


varan määrä on lisääntynyt 
tuhansiin tonneihin. Nyt 
vain ostat rojua kaupasta ja 
myyt kalliimmalla ilmoitus- 
taulun kautta. Rahaa tulee 
miljoonia! 

Haluaisitko taisteluluoki- 
tukseksesi Eliten? Siihen 
löytyy kaksi temppua. Hel- 
pompi on tehdä vakavia rö- 
töksiä federaation alueella 
ja hurahtaa karkuun sakkoja 
maksamatta; Rating nou- 


see Eliteen, mutta Interpolin 
alueella legal status laskee 
Outlawiin ja puolueettomis- 
sa aurinkokunnissa sinua 
odottavat parin miljoonan 
sakot... Vaikeammassa tem- 
pussa sinun on ostettava 
louhintalaseri ja etsittävä 
pari asteroidia. Hankkiudu 
kantomatkan päähän ja ala 
paukutella järkälettä laseril- 
la. Peli tulkitsee jokaisen rä- 
jähdyksen vihollisesta saa- 
duksi voitoksi ja luokitus 
nousee humisten. 

Lavat paukkuvat 
taas hangaarin 
päätteeksi 

Täytyihän tämänkin joskus 
tapahtua. ..voisikohan Tee- 
mu Tiisanoja Turusta ilmoit- 
taa osoitteensa MikroBitin 
toimitukseen (numero löytyy 
lehdestä), jotta postitus- 
osasto saisi lähetettyä peli- 
palkinnon liikkeelle. Onne- 
tarta on jo ruoskittu Teemun 
osoitteen hukkaamisesta. 

Tämänkertainen peli mat- 
kaa Espooseen, koska in- 
nostuin taas vuosien tauon 
jälkeen pelailemaan Net- 
Hackia, ja Markuksen vin- 
keistä oli todella paljon 
apua. En ihmettele yhtään, 
että maailmasta löytyy läjit- 
täin ihmisiä, joiden mielestä 
NetHack on kaikkien aiko- 
jen paras peli. Itse en tosin 
ole samaa mieltä. ..mutta 
onnea Markukselle, peli (lie- 
nee) jo matkalla, jos Onne- 
tar ei taas mokaa. Raasulla 
kun alkaa tuo ikä painaa. 

Heitelkää kirjeitänne tän- 
ne entiseen tapaan, osoit- 
teeseen: 

PeliKopteri 
MikroBitti 
PL 64 

00381 Helsinki 

Hyvää joulua ja onnellista 
uutta vuotta kaikille Peli- 
Kopterin ja MikroBitin luki- 
joille. 

PS. Pssst! Alkaa muuten ol- 
la viimeiset mahdollisuudet 
esittää kilttiä, että saa pal- 
jon kivoja lahjoja... EZE3 



Beneath a Steel Sky 


KAIKKI VERSIOT 


K äytä Anitan LINC -korttia Interfacen 
slottiin. Istu Interfaceen. LINC :in si- 
sällä käytä B lind-ohjelmaa silmään ja 
mene äkkiä oikealle. Käytä B lind-ohjelmaa 
silmään ja äkkiä ylös. Täällä mene ylös exi- 
tiin ja oikealle exitiin, ja ota maasta tuning 
fork. Jos silmä on palannut, käytä 
taas B lind-ohjelmaa silmään. Kun 
olet saanut tuning forkin, mene 
takaisin vasemmalle ja käytä pla- 
yback-ohjelmaa keskellä olevaan 
kuoppaan. Luettuasi Anitan vies- 
tin, katoa. 

Painu nyt turvallisuuskeskukses- 
ta huitsin nevadaan. Mene hissillä 
alas ja vielä uudestaan alas. Mene 
oikealle ja puhu miehen kanssa, joka istuttaa 
kukkia. Puhu sitten pojan kanssa ja uudes- 
taan miehen kanssa. Mene kaksi kertaa va- 
semmalle ja siitä St. James Klubiin. Sisällä 
kävele jukeboxin luokse ja käytä sitä. M iehen 
lähdettyä sammuttamaan jukeboxia, ota hä- 
nen paikaltaan lasi. 

Tutki metallilevyä huoneen oikeassa nur- 
kassa. Mene tohtori Burken luokse ja anna 
hänelle lasi. Palaa klubille ja käytä metallile- 
vyä. Kellarissa käytä metallitankoa isompaan 
laatikkoon. Irronnutta lautaa voi käyttää toi- 
seen laatikkoon. Kiipeä laatikon päälle ja 
käytä metallitankoa verkkoon, sitten käytä sii- 
hen secateurssia. Mene aukosta sisään ja 
tallenna pelitilanne. 

Mene oikealle ja oikealle ylös exitiin. Käytä 
lamppua aukon vieressä olevaan siihen va- 
rattuun paikkaan. Älä mene aukon ohi ennen 
kuin olet tehnyt edellä mainitun tempun. Me- 
ne sitten oikealle ja tallenna pelitilanne. En- 
nen kuin teet mitään muuta, lue seuraava 
lause. Alhaalla oven toisella puolella on put- 
kien vieressä aukko, sinun pitää juosta sinne 
niin nopsaan kuin suinkin voit. Kokeilepa nyt! 

Jos selvisit, näet vierelläsi oudon kasvin. 
Tutki sitä. Käytä sitten metallitankoa plaste- 
riin, joka on kasvin yläpuolella. Nosta plaster. 
Käytä sitten metallitankoa tiiliin. Nosta tiili. 
Etsi kasvista paisuma (svvelling) ja käytä me- 
tallitankoa siihen. Ovi aukeaa. 

Astu ovesta ja mene vasempaan exitiin. 
Käytä täällä Control unitia ja valitse 2. Poistu 
Control unitista ja kiipeä portaita pitkin leulle 


ja vedä metallitangosta. Poistu huoneesta. 
Mene kaksi kertaa oikealle ja laita Joeyn vir- 
tapiiri robottiin. Pyydä Joeya tarkistamaan 
tank room. Kun Joey tulee takaisin, pyydä 
häntä vääntämään auki hana tankkihuonees- 
sa (hana=tap). 

Odota vähän aikaa ja astu tank- 
kihuoneeseen. Miehen tullessa 
luoksesi hän putoaakin alas. Mene 
ylös oikeaan exitiin ja vielä toisen 
kerran oikeaan exitiin. Käytä ID- 
korttia terminaaliin ja vaitse 2 ja 
sitten 1. Poistu terminaalista. Läh- 
de nyt vasemmalle. Animaation jäl- 
keen ota Joeyn virtapiiri robotin ro- 
musta ja miehen ID-kortti. Mene 
ylempään oikeaan exitiin. Käytä miehen ID- 
korttia Interfacen slottiin ja istu Interfaceen. 
LINC in sisällä mene oikealle ja käytä taas 
B lind-ohjelmaa silmään ja mene ylös. 

Käytä divine-ohjelmaa ristiretkeilijään ja ka- 
toa. Käytä Anitan korttia slottiin ja istu Inter- 
faceen. Mene oikealle. Käytä B lind-ohjelmaa 
silmään ja mene ylös. Mene taas oikealle ja 
käytä oscillaattoria kristalliin. Nosta Helixja 
katoa. Nyt mene vasemmalle ja alas oikealle. 
Käytä Anitan korttia konsoliin, jolloin konsoli 
menee tilttiin. 

Ota tongit oikeasta reunasta ja käytä niitä 
altaaseen, jossa on sydämiä tai jotain vas- 
taavaa. Ota tongit, joissa on sydän ja käytä 
sitä toiseen tankkiin siten, että sydän jäätyy. 
Mene oikealle, aukaise keskimmäinen laatik- 
ko ja laita Joeyn virtapiiri laatikkoon. Käytä 
nyt konsolia ja valitse 2, 0, ja 3. Poistu kon- 
solista. Puhu Joeylle ja anna hänelle uusi ni- 
mi. Mene oikealle ja pyydä Joeya/Keniä lait- 
tamaan kädet toiseen käsipaneliin. Laita itse 
kätesi toiseen paneliin. 

Kenin jäätyä kiinni, jätä hänet siihen rim- 
puilemaan. Mene kaksi kertaa oikealle. Käytä 
kaapelia putken pidikkeeseen ja kiipeä run- 
geja pitkin alas. Nyt käytä tonkeja alhaalla 
olevaan aukkoon. Tallenna pelitilanne. Hei- 
lauta itsesi kaapelia pitkin toiseen huonee- 
seen. Joeyn tupsahdettua huoneeseen pyy- 
dä häntä istumaan tuoliin, ja loppu onkin 
pelkkää animaatiota. 

Olet juuri pelannut Beneath a Steel Skyn 
läpi! 
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H eräsin keskellä yötä kovaan huutoon. 
Ponnistauduin istumaan ja koetin selvit- 
tää tilannetta itselleni. Jostakin alempaa 
kaikunut ääni kuului ilmiselvästi ystävälleni Dra- 
gonille. Kohottauduin ylös kovalta makuusijaltani 
ja astelin varusteet kädessä pimeässä portaita 
alas. Huuto oli jo vaiennut, mutta huomasin mui- 
denkin heränneen sii- 
hen. Salskea taistelija 
Axamon laskeutui por- 
taita edelläni ja toisesta 
huoneesta kuulin Bor- 
gan, oivan jousimiehem- 
me, manailua. 

Kohta olimme kaikki 

tornin pihalla Dragonin luona. Vastasatanut lumi 
teki öisen maiseman oudon näköiseksi. Roteva 
Dragon osoitti pensaikkoon päin. - Tuolta se 
kuului, painutaan äkkiä tutkimaan! Katselimme 
hiukan hölmistyneinä. Olimme toki oppineet 
miehen tavat, myös sen, että hän oli äärimmäi- 
sen valpas ja varovainen, mutta joskus öiset tut- 
kimukset kyllästyttivät. 

- Okei, mennään, Axamon mutisi. - Kerro nyt 
vielä mitä luulet kuulleesi. Dragon katsahti meitä 
muita kuin tarkistaen, jaoimmeko saman epäilyn 
vivahteen Axamonin kanssa. - Minä en luule, 
Dragon sihahti, jokin liikkui tuolla pensaikossa. 

Valmiina ottamaan sankarin roolin pensaikos- 
sa kyyhöttävän jäniksen nappaamisesta lähdin 
kohti Dragonin osoittamaa kasvustoa. Kohotin 
aseeni, järeän ketjun päässä heiluvan rautakuu- 
lan, ja heilautin sen laajassa kaaressa keskelle 
pensasta. Rautakuula mäjähti maahan, lehdet 
kahahtivat ja lumi pöllysi. Ei muuta. 

Dragon asteli ohitseni ja etsi maanpinnasta 
jälkiä. - Katsokaa nyt, tästä se on mennyt, Dra- 
gon sanoi osoittaen lumen verhoamaa ruohik- 
koa. S iinä näkyi joitakin jälkiä, mutta ne voivat ol- 
la yhtä hyvin omiamme tai tuulen puhaltamia, 
kuin jonkin tuntemattoman vihollisen jättämiä. 

Dragon painui jo eteenpäin nokka maassa. 
Terästin aistejani. Metsä oli niin pimeä, että nä- 
köhavainnoista ei ollut toivoa, mutta tiesin kuulo- 
ni erinomaiseksi. Ja kuinka ollakaan, juuri Drago- 
nin suunnasta kuului vaimeita kahahduksia. 

- Psst... Dragon, kuiskaten ja eteenpäin osoit- 
taen koetin herättää ystäväni huomiota. Hän 
kääntyi ja havaitsi merkkini. Kuin saalistava peto 
tuo iso mies kyyristyi ja hiipi eteenpäin pensai- 
den keskellä. Axamon ja minä seisoimme hiljaa 
paikoillamme, aseet käsissä, valmiina ryntää- 
mään apuun tai pakenijan perään. 

Dragon pysähtyi, käänsi päätään, odotti het- 
ken ja ryntäsi sitten eteenpäin. Aivan hänen 
edessään syntyi erääseen pensaaseen eloa! Il- 
meisesti sen suojissa piileskellyt mies oli havain- 
nut Dragonin ryntäyksen, koska sujahti nyt no- 
peasti alta pois. 


Dragon syöksyi suoraan pensaan yli, koetta- 
en kahmaista mustapukuisen miehen otteeseen- 
sa. Tämä väisti kuitenkin ketterästi ja pyörähti 
samantien ohi kiitävää Dragonia päin. Yön pi- 
meydessä emme nähneet asetta, mutta Drago- 
nin voihkaisu kertoi meille tarpeeksi. 

Ryntäsimme suoraan miestä kohti. Havaittu- 
aan, että meitä on kaksi, hän kääntyi paetakseen. 
Toisella suunnalla oli kuitenkin vastassa reiteen 
haavoittunut Dragon, joka kohotti kahden käden 
miekkaansa uhkaavasti. Mies ei pysähtynyt miet- 
timään, vaan huitaisi hämäysiskun Dragonia koh- 
ti, ja koetti samalla pujahtaa toiselta puolelta ohit- 
se. Homma olisi saattanut onnistuakin, jos vas- 
tassa olisi ollut joku tavallinen erämies. Dragonin 
ohittaminen ei kuitenkaan onnistu ihan noin vain. 
Tuntematon sai huomata sen samalla, kun pitkä 
miekanterä silpaisi voimakkaasti hänen selkäänsä 
kaataen hänet rähmälleen. Ennen kuin mies ehti 
edes kääntyä, Dragon oli jo hänen vieressään ja 
potkaisi pystyyn yrittävää muukalaista saappaalla 
päähän. Tämä ähkäisi ja putosi. 

Axamon ja minä saavuimme paikalle. H uoma- 
simme kyllä , että aseellista apua tuskin tarvittiin. 
Toisenlaista kylläkin, ja yllättäen vihollisellemme. 
Dragon nimittäin puhkui raivosta. - Se saasta is- 
ki minua myrkytetyllä veitsellä, minä tapan sen! 
Dragonin kasvot olivat vääristyneet tuskasta, ja 
sitä ei totisesti usein tapahtunut. 

Syöksyin maassa makaavan miehen ja ystä- 
väni väliin. - Odota, et voi tappaa häntä! Eihän 
hänestä ole enää vaaraa! Koetin rauhoittaa hur- 
jaa ystävääni. Sanani vain lisäsivät hänen raivo- 
aan. - Se on minun asiani, mitä minä teen! Hän 
vaahtosi. - Mene pois tieltäni! Tuijotin Dragonia 
vihaisena. En ollenkaan miettinyt, että halutes- 
saan Dragon voisi jyrätä sekä minut että miehen, 
ja tarvittaessa Axamonin siinä ohessa. 

Axamon kertoi myöhemmin, että hetken näyt- 
ti siltä kuin niin voisi käydäkin. Dragon katsoi mi- 
nua kuin vihollistaan, kohotti sitten miekkansa ja 
iski viereisen puun poikki. - Katsotaan nyt, onko 
siitä puhumaan, Dragon murahti, mutta sen sa- 
non, että ennen kuin menehdyn myrkkyyn, kuo- 


lee tuo saasta miekanterään. Tämän tokaistuaan 
hän istahti maahan ja piteli vasenta jalkaansa. 

Axamon kaivoi yrttejä taskustaan ja katsoi 
Dragonin haavaa. - Ei se tappavalta näytä, mutta 
pirukos niistä tietää, hän mutisi. - Kipeätä se kyl- 
lä varmasti tekee vielä jonkin aikaa. Dragon irvis- 
ti ja mulkaisi tajutonta miestä. - Tuolla tyypillä 
saa olla aika hyvä 
selitys tai paljon ra- 
haa, jos se aikoo 
selvitä tästä hen- 
gissä, Dragon muti- 
si puoliääneen. Ys- 
täväni tuntien mie- 
tin aivan samaa. 

Tarina on suoraan Elhendissä pelaamastam- 
me seikkailusta. Tarina jatkuu ensi kerralla. 

Maaginen korttipeli 

Kaikkialla, missä roolipelejä pelataan, puhutaan 
Magic the Gatheringista. Vaikka peli on ollut 
kohta vuoden S uomenkin markkinoilla, tuntuu se 
yhä olevan outo varsin monille. Koska Magic on 
hyvä peli, lienee paikallaan esitellä se lyhyesti. 

Ensinnäkin Magic on ke räilyko rttipeli. Pelaa- 
misen lisäksi voi kerätä ja vaihdella erilaisia Ma- 
gic -korttisarjoja. Perussarjan (300 korttia) lisäksi 
on ilmestynyt viisi lisä korttisarjaa, joissa jokai- 
sessa on 92 - 310 erilaista korttia. Erilaisia kort- 
teja on tällä hetkellä noin tuhat kappaletta. 

Pelaamiseen ei TARVITA kuin murto-osa 
näistä korteista, mutta halutessaan VOI KÄYT- 
TÄÄ vaikka kuinka suurta korttimäärää. Magic on 
kahden hengen peli (useampikin voi pelata pie- 
nillä sääntömuutoksilla) ja kummallakin pelaajalla 
on oma pelipakka, jossa täytyy olla vähintään 40 
korttia. Ylärajaa ei ole. 

Korteissa on maakortteja ja loitsuja. Maakor- 
teilla pelaaja saa käyttöönsä taikavoimaa, ma- 
naa, jolla hän taas voi käyttää loitsu kortteja. Pe- 
latut kortit asetetaan kädestä pöydälle, ja niitä 
voi käyttää joka kierroksella aina uudelleen. Sekä 
maa- että loitsuko rteissa on viisi perusväriä, ja 
tietynvärisen loitsun käyttämiseen tarvitaan oi- 
keanväristä manaa. Pelaajien tavoitteena on vä- 
hentää vastustajan elämänpisteet (20) nollille. 

Yksinkertaisesta perusideasta huolimatta Ma- 
gic on monipuolinen peli, ja vasta kokemuksen 
lisääntyessä huomaa sen monimuotoisuuden. 
Erilaisia pelipakkoja voi koota lukemattomia ja 
uusia taktiikoita vastustajan päänmenoksi on 
helppo kehitellä. Magic onkin peli, jonka pelaa- 
misen oppii tunnissa, monipuolisuuden tajuaa 
viikossa ja jota ei ehkä koskaan hallitse täydelli- 
sesti. Siitä pitävät huolen uudet lisäosat, joissa 
ilmestyy taas uusia mielenkiintoisia kortteja. 

Eikä muuta kuin hyvää joulua kaikille ja pela- 
taan asiaan ensi vuonna! JZF1 

Nodebuck 




uper-Nintendo 



Lemmings 



The Tribes 


Amigalla loistava Lem- 
mings 2 oli varma kan- 
didaatti konsolikäännökseksi, 
ja vaikka hiiren puute hieman 
häiritsee, niin mikä ettei tätä 
pelaisi. 

Jos joku ei ole koskaan 
kuullut Lemmingseistä, niin 
kerrottakoon, että ideana on 
ohjata laumaa täysin avutto- 
mia sopuleita läpi todella ikä- 
vien kenttien. Matkalla on aina 
joku uhrattava muiden puoles- 
ta, mutta mahdollisimman mo- 
ni sopuleista pitäisi pelastaa. 





Lemmings-kakkonen tuo 
vanhaan verrattuna tonnin 
uusia ideoita, kenttiä ja erilai- 
sia taitoja sopulilaumojen jä- 
senille. Käännös on erittäin 
onnistunut ja Joypad-ohjaus 
on taitavasti tehty niin, että 
se kelpaa hiiren korvaajaksi. 

Lemmings 2 ei ole mikään 
megatason peli, mutta antaa 
kelpo viihdettä ja ongelman- 
ratkaisua pitkäksi ajaksi. Au- 
diovisuaalisesti homma on 
tehty ammattitaidolla, mutta 
tusinatyön maku jää suuhun. 
Peli menettelee, muttei jää 
erityisesti mieleen. 

Kaipaatko vaihtelua ja ongel- 
manratkaisu on kivaa? No ko- 
keile ihmeessä, Lemmings 2 
saattaisi olla sopiva lisä peli- 
kokoelmaasi. 
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Mickey Mania 


Vai niin, joku on taas 
päättänyt että on aika 
pistää ulos yksi Mikki-peli 
konsoleille. Pelkkä Mickey 
Mouse -nimi myy jo niin pal- 
jon, että kulut kyllä peitty- 
vät, joten mistään riskibis- 
neksestä ei voida puhua. 

Mikä ettei, jos peli on 
näin hyvä. Mickey Mania on 
idealtaan ties kuinka mones 
miljoonas tasohyppely sö- 
pöllä päähenkilöllä varustet- 
tuna, mutta laatu ja muuta- 
ma uusi idea nostavat sen 
kärkijoukkoon. 

Uutta pelissä on se, että 
eri tasot perustuvat jokai- 
nen johonkin Mikki-piirret- 
tyyn, alkaen mustavalkoisis- 
ta pätkistä. Hupaisana yksi- 
tyiskohtana kentän perus- 
tuessa MV-pätkään kaikki 
muu paitsi itse Mikki on 
mustavalkoista. 

G raafisesti Mickey Mania 


on laatutavaraa. Disney-pe- 
leissähän on aina vertailu- 
kohtana käytetty alkuperäis- 
tä piirrostavaraa, ja tässä 
suhteessa homma on kun- 
nossa. Äänet ovat kuin teh- 
taan liukuhihnalta, ja vaikka 
ne eivät ole huonosti tehty- 
jä, ei siitä kyllä mitään pal- 
kintojakaan ole luvassa 
Mickey Manialle. Vaikeusta- 
so on hieman yli keskitason, 
ja vannoutunut ohjaimen ku- 
luttaja varmasti ei pelaile 
peliä ensimmäisenä iltana 
läpi, mutta jos sinusta esi- 
merkiksi Mario 4 tuntui yli- 
voimaiselta pelata läpi, tä- 
mä voi olla liian kova pala. 
Mikki-mania on keskitasoa 
parempi tavallinen tasohyp- 
pely, jota kannattaa kokeil- 
la, jos ei ole jo täysin kylläs- 
tynyt aiheeseen. 
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JARNO KOKKO 


Samurai Shodown 


■ NeoGeolla kolikkope- 
li- ja kotiversioina erit- 
täin hyvä potkimispeli Sa- 
murai Shodovvn (japanilai- 
sittain Samurai Spirits) on 
väännetty SNESille. Taka- 
ran aikaisemmat Neo-kään- 
nökset ovat olleet jotain vä- 
liltä huono ja todella surkea, 
mutta tällä kertaa vuorossa 
on iloinen poikkeus. 

Potkimispelejä on jo lii- 
kaakin, mutta vahvasti itä- 
mainen Samurai Shodovvn 
on monessa suhteessa 
poikkeus. Taistelijavalikoi- 
massa on käytetty tavallista 
enemmän mielikuvitusta ja 
pelattavuus oli ainakin Neo- 
Geolla huippuluokkaa. 


Konversio on audiovi- 
suaalisesti yllättävän onnis- 
tunut. Zoomaustemput ja 
ruudun kokoiset ukot ovat 
hävinneet, samalla kun mo- 
duulin koko on pienentynyt 
jostain yli 100 megabitistä 
32 megabittiin, mutta muu- 
ten grafiikka on suhteellisen 
uskollista Neo-versiolle. Ää- 
netön konversoitu kohtuulli- 
sesti, joskaan eivät kerää lii- 
kaa huomiota. 

Pelinä Samurai Shodovvn 
on samaa luokkaa Street 
Fightereiden sun muiden 
kanssa. Ohjaustyyli vaatii 
pientä opettelua, mutta erot 
eivät ole suuret. Pelattavuus 
on moninkertaisesti parantu- 



nut verrattuna aikaisempiin 
Takaran NeoG eo-potkimis- 
pelejen käännöksiin. Jos 
budjetti ei riitä NeoG eo:on, 
tämä on erittäin hyvä korvi- 
ke, vaikkei aivan ylläkään al- 
kuperäisen tasolle. 
USA-versio ei ole ainakaan 
tätä kirjoitettaessa vielä 
myynnissä, mutta sen pitäisi 
ilmestyä lähiaikoina. Siihen 
saakka japaniversiota voi ky- 
sellä pikkumaahantuojilta. 


Mighty Morphin 

Power Rangers 


Ulkomailla järjettömän 
suosion saavuttanut 
lastensarja Povver Rangers 
on luonnollisesti poikinut 
konsolipelinkin, ja vieläpä 
melkoisella vauhdilla. 

Ikävä kyllä kiire näkyy. Pe- 
lityyppinä on n+1 kertaa 
toistettu sivuttain se ro Haava 
potkimispeli. Huono sellai- 
nen. Vastustajien älyk- 
kyysosamäärä on kengän- 
numeron luokkaa ja liikevali- 
koima on samaa tasoa jon- 


kun NESin Kung Fun kans- 
sa. Lisäksi peli on itkettävän 
helppo. Normaalin näön ja 
kuulon omaava henkilö joka 
pysyy hereillä tarvittavan 
ajan, ei voi olla pelaamatta 
peliä läpi ensimmäisellä yrit- 
tämällä. 

G rafiikka on laimeaa, joskin 
kelpaa peliin, ja musiikki on 
puuduttavaa ja tehdasmai- 
sen tasalaatuista. Hyvät ih- 
miset, kiertäkää tämä hirveä 
huijaus. Edes kolmivuotias 


konsolipelaaja ei jaksa pela- 
ta näin yksinkertaista ja 
helppoa peliä montaa tuntia 
kauempaa, ja kun S N ES - 
pelin hinta hipoo 500 mark- 
kaa, ei mistään vastineesta 
rahoille voi edes puhua. Mi- 
nulle saisi pulittaa melkoi- 
sen kasan rahaa ennen kuin 
suostuisin vapaaehtoisesti 
laittamaan Povver Rangersin 
SNESiini toisen kerran. 
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SuperRetum of the Jedi 


Deja Vu -ilmiö iski pa- 
hasti, kun näin tämän 
kolmannen Star W ars- aihei- 
sen konsolipelin SNESille. 
Kaava ei ole muuttunut aikai- 
semmasta kahdesta ja laatu- 
kin on pysynyt samana. Ei 
välttämättä huono asia, mut- 
ta itse tykkään vaihtelusta ja 
pelien jatkuvasta kehittymi- 
sestä. 

Return of the Jedi käyttää 
samaa filmiä seuraavaa kaa- 
vaa kuin aikaisemmat pelit, 
ja taas vuorotellen tasohy- 
pellään ja pyöritään jonkun 
vekottimen ohjaimissa. Koo- 
dia on hieman hiottu Empi- 


re Strikes Backista, ja nyki- 
misongelmat ovat vähenty- 
neet jonkin verran, mutta 
muuten kyseessä on hyvin 
pitkälle vanha peli uusilla 
grafiikoilla. 

Ruutu suoltaa tasalaatuis- 
ta, Star W arsille uskollista 
grafiikkaa ja ääntä. Ongelma- 
na on lähinnä se, että mikä oli 
huippugrafiikkaa ensimmäisen 
Star W ars-konsolipelin aikoi- 
hin ei tänä päivänä oikein he- 
rätä huomiota. Lisäksi nykyi- 
sen leffapelirynnistyksen tuo- 
ma väliruutujen puheiden digi- 
tointi ei ole käytössä Return of 
the Jedissä, ja se pistää sil- 


mään ikävästi erittäin hyvän 
Star W ars-musiikin lomassa. 

Pelattavuus ei ole muuttu- 
nut mihinkään. Ei täydellinen, 
mutta kelpaa ilman suurempia 
mutinoita. Vaikeustasoa on 
nostettu pari pykälää, joten 
aloittelijoille voi tulla level 1 - 
taas kerran -syndrooma vas- 
taan liian herkästi. 

Star VVars-fanien pakko-os- 
tos, muut konsolipelaajat tar- 
kistakoon pariin kertaan piti- 
vätkö aikaisemmista osista ja 
jaksavatko koluta taas yhden 
tasohyppelyn. 
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SCI-FIA PELIIN 


Turn 'n Burn 

Sonyn sponsoroiman loka- 
kuun "Käänny-ja-pala” -kilvan 
oikea rivi kuuluu IB, 2A, 3C ja 
4C. Voittajat saavat pian ko- 
meilla uusissa Super Battle- 
tank 2/Turn'n Burn -kirjailuin 
koristelluissa mustissa pilotti- 
rotseissaan. Onnekkaiden ni- 
met kuuluvat: Topi Kettunen 
Heinävaarasta, J ani Malinen 
Orimattilasta, Kimmo Määt- 
tänen J okioisista ja Esa Ne- 
valainen Tohmajärveltä. On- 
nea voittajille! 



Tämänkertaisessa kilpai- 
lussa tehtävänä on yhdis- 
tää sci-fi -huippukirjaili- 
jat kirjoittamiinsa teok- 
siin. Palkintoina jaamme 
tuoreita suomenkielisiä 
sci-fi- kirjallisuuden 
helmiä. 

N eljälle oikein vastan- 
neelle miss Fortunan 
suosikille koostamme 
paketin kolmesta Ota- 
van, Kirjayhtymän ja 
WSOY:n julkaisemasta sci-fi- 
kirjasta. Kirjat ovat nimiltään: 
Anubiksen portit, I ja II (Tim 
Povvers, Kirjayhtymä), Gilga- 
mesin tappio (Risto Isomäki, 
Kirjayhtymä), Holvi metsään 
(Robert Holdstock, Karisto), 
Kadotuksen kuilu (Robert 
E. Howard, WSOY), Maailman- 
tuskan soturi (Michael 
Moorcock, WSOY), Mort (Ter- 
ry Pratchett, Karisto), Muinai- 
suuden kosketus (Robert 


Holdstock, Karisto), Mustan ju- 
malan suudelma (Markku Sa- 
delehto, WSOY), Puolipäivän 
riitit (Octavia E. Butler, Kirjayh- 
tymä), Rotat (James Herbert, 
WSOY) ja Tuomion miekka 
(Peter Beere, Karisto). 

Seuraavassa lueteltuna jouk- 
ko sci-fi-kirjailijoita ja heidän 
mainekkaita teoksiaan. Kuiten- 
kin epäjärjestyksessä. Sinun 
tehtäväsi on yhdistää kirjailijat 
heidän kirjoittamiinsa teoksiin. 

A) Douglas Adams. 

B) Isaac Asimov. 

C) Ray Bradbury. 

D) Anthony Burgess. 

E) William Gibson. 

F) Howard Phi lii ps L ovecraft. 

G) George Orwell. 

H) Kurt Vonnegut. 

I) Farenheit 451. 

2) Slaughterhouse-Five. 

3) H itch-H ikers Guide to the 
Galaxy. 

4) Nineteen Eighty-Four. 

5) TheCall of Cthulhu. 

6) Neuromancer. 

7) A Clockwork Orage. 

8) The Naked Sun. 

Kirjoita oikeaksi katsomasi 


aakkosnumeerinen sarja kortil- 
le ja postita vastauskortti meil- 
le 20. joulukuuta mennessä 
osoitteella: 

Sci-Fi 
MikroBitti 
Pl 64 

00381 Helsinki 


Tasajako 

Lokakuun kilpailussa jaoimme 
hyviä selityksiä vastaan pake- 
toimaamme historiallista roi- 
naa; Amigan, Amstradin, Ata- 
rin, C-64:n ja Spectrumin pelejä 
sekä lerppuja ja C-kasetteja. 
Saimme toimitukseen noin 350 
anomusta, pyyntöä, ruinausta - 
jopa uhkauksia. 

Moni yritti käskyttää pakette- 
ja tyyliin: "Paas mulle B-paket- 
ti", mutta ehei, näin helpolla 
emme voittajia päästäneet. Em- 
me myöskään lähettäneet Kuo- 
hun veljeksille CD-asemaa, hyö- 
tyohjelmia, lisämuistia, kirjoi- 
tinta, sampleria ja äänikorttia. 

Selittelijöistä mieleen jäivät 
muiden muassa Marko, joka 
tarvitsi laatikollisen kasetteja 
voidakseen tukkia niillä rääky- 
vien pikkuveljiensä suut. Skeet- 
Kimmo puolestaan lupasi len- 
nättää voittaessaan lerppuja sa- 
vikiekkojen sijasta. 

Surullisiakin tarinoita saim- 
me lukeaksemme. Laurilla oli 
ollut ukkinsa kanssa joka viik- 
ko lottorivi, eikä vain onnista- 
nut, ei edes yhtä oikein. Surulli- 
nen oli myös Kajn tarina, jossa 
isä oli huutanut huutokaupasta 
fillarin, joka osoittautui varas- 
tetuksi. Turpiin tuli. Pipossa- 
kaan ei ollut tupsua ja perheen 
vanha koirakin oli sokea. Maija- 
äiti pyysi pelejä voidakseen 
harjoitella salaa pelaamista 
pärjätäkseen lapsilleen. 

Markus kuului lukuisiin köy- 


Muista myös mainita kortissasi 
oletko tilaaja, irtonumeroiden 
ostaja vai satunnainen lukija. 
Vastanneiden osoitetietoja voi- 
daan käyttää myöhemmin MB- 
suoramarkkinoinnissa. MX 



hiin, sillä ainoa ansiotyönsä on 
tiskaus. Stigillä puolestaan on 
oravatauti, ja hän kerää kaik- 
kea. Anssi kertoi joutuvansa 
harkitsemaan paketin puuttees- 
sa Mikrobitin vaihtamista Aku 
Ankkaan. Hän kysyi, että eihän 
vain tuntuisi kivalta jos littunok- 
ka selättäisi Mikrobitin. No ei. 

Ville oli polttanut disketti- 
boksinsa. Anssin levykkeet söi 
koira ja J armon kissa käytti ka- 
settilaatikkoa yöastiana. Näin 
poika joutui pelailemaan vain 
legoilla. 

Uhkauskirjeosastolla Pauli 
totesi paketin lähettämisen hal- 
vemmaksi kuin käynnin ham- 
maslääkärissä. Marko odotteli 
kotonaan malttamattomasti pa- 
kettilähetystä liekinheitin kou- 
rissaan ja Marc yritti pidätellä 
hihnassaan tempoilevaa veren- 
himoista Rottvvei leria. Sampo 
taas lupasi tulla poikien kanssa 
kylään toimitukseen, mikäli pa- 
kettia ei kuulu. Tonin isä oli lu- 
vannut puristella päätoimitta- 
jaamme nirristä. 

Paketit matkaavat seuraaville 
selittelijöille: Lauri Ahonen, 
Mikkeli (G), Kaj Heinola, Vaasa 
(C), Minna Kartiosuo, Turku 
(A), Maija Katajamäki, Alavus 
(E), Mikko Kontiokorpi, Kotka 
(H), Marko Kukkonen, Kinnu- 
lanlahti (I), alik. Lehtonen, Kan- 
kaanpää (F), Mika T urunen, Ii- 
salmi (B) ja Vanhankirkon 
srk/ATK-kerho, Helsinki (D). 
Mikrobitin onnittelut selittelyn 
mestareille! 
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Englantilais-suomalainen sanakirja 


L ähiaikoina tulee markkinoil- 
le uusi kotimaista tuotantoa 
oleva Amiga-hyötyohjelma, 
VVordSmith. VVordSmith on mo- 
nipuolinen tietokoneistettu sa- 
nakirja, joka käsittää 60 000 eng- 
lanti-suomi-englanti ja yli 50 000 
saksa-suomi-saksa sanaa. Ohjel- 
ma on erittäin luovasti ideoitu, 
ja niinpä kaikkia kielimoduuleja 
voidaan käyttää ristiin tyyliin 
saksa-englanti-saksa. Mahdolli- 
sesti ohjelmaan tulee kuulu- 
maan myös ruotsin sanasto. 

Muita VVordSmithin ominai- 
suuksia ovat moniajo, Ahjo- 
tenttiohjelma ja peli, sanojen li- 
säys ja poisto, ikonisointi, 
oman sanaston luonti ja laaja 
slangisanasta (joka on suojattu 
tunnussanalla asiatonta käyttöä 
vastaan). VVordSmithin hienoin 
piirre on kuitenkin Com-men- 
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tor, taustalla pyörivä 
Commodity-tyyppi- 
nen ohjelma. Com- 
mentor on omiaan 
esimerkiksi vieras- 
kielisiä tekstejä pal- 
jon tutkivalle, purk- 
kikäyttäjälle tai In- 
ternettiä cruisaaville. 

Epäselvät sanat ko- 
pioidaan AmigaDO- 
Sin leikepöytään, jo- 
ko esimerkiksi Po- 
werSnap-ohjelmalla 
tai DOSin maalaa- 
leikkaa-komennolla, 
ja painetaan määri- 
teltyä hakunäppäin- 
tä, jolloin Com-mentor etsii vä- 
littömästi sanan merkitykset ja 
aukaisee tulostusikkunan. 

VVordSmith on viimeistely- 
vaiheessa. Hinta on vielä päät- 
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VVordSmith on monipuolinen sanakirja, jonka kieli- 
moduuleja voidaan käyttää ristiin, esimerkiksi sak- 
sa-englanti-saksa. 


tämättä, mutta tekijät aikovat 
hinnoitella ohjelman edullisek- 
si, jotta kaikilla kiinnostuneilla 
olisi varaa sen hankkimiseen. 
Tekeillä on myös MS-DOS- ja 
Windows-versiot. 


Uusia C D-ROM-levyjä 


A miga Library Servicellä, 
eli Fred Fish -kirjastolla 
on myynnissä uusi Fish CD- 
ROM, jonka nimi on Septem- 
ber/October FreshFish. Kaikki 
levyn aiemmat painokset on 
loppuunmyyty. F reshF ish-levyt 
on päätetty nimetä numeroit- 
tain, eli ensimmäinen Oct 93 le- 
vy on Voi. 1, Dec 93 on Voi. 2 ja 
Nov/Dec 94 tulee olemaan Voi. 
7. FreshFish 7 (Nov/Dec 94) 
valmistuu marraskuuksi. 

ALS on sulauttanut GoldFish- 
ja FrozenFish -julkaisut yhtei- 
seen GoldF ish-sarjaan. Ensim- 
mäiset 1000 Fish-levyä sisältänyt 
tuplasetti on uudelleennimetty 
GoldF ish l:ksi, ja kausittaiset 
FreshFish-koosteet eli entiset 
F rozenF ishit tulevat löytymään 
noin puolivuosittain julkaistavil- 
ta kahden CD:n GoldF isheiltä. 


Yhdessä L i g htw a ve-ta i tei I i j a 
Michael Meshevvin kanssa on 
tuotettu "Light-Rom", joka sisäl- 
tää 400 Mt L i gh tw ave-o bj ektej a, 
tekstuureita, aputekstejä yms. 

Fonttifanaatikko Daniel Amo- 
rin kanssa on koostettu Fresh- 
Fonts CD, jota levitetään share- 
ware-tyyppisesti, mutta käyttä- 
jien oletetaan antavan lahjoi- 
tuksen tekijöille. Levyä jaetaan 
varastojen riittäessä jokaiselle 
ALS:ltä CD-levyjä tilaavalle. 

Myös uudet Aminetit ovat 
myynnissä Fishillä. Saksalais- 
valmisteiset, levyt ovat saata- 
vissa joko Aminet Gold tai 
Aminet Share -muodossa, eroi- 
na kansien taso ja Aminet-ar- 
kistojen tukisummat. Gold-le- 
vyjen hintaan on upotettu Ami- 
netin ylläpitäjien tukisummat, 
kun share-levyjen ostajien toi- 


votaan lähettävän sharevvare- 
tyyppinen lahjoitus arkistojen 
ylläpitämisen auttamiseksi. Le- 
vyjä tehdään neljä kertaa vuo- 
dessa. Levyjen tiedostot on py- 
ritty tekemään mahdollisim- 
man poikkeaviksi VValnutCree- 
kin Amineteista. 

April 1994 F rozenF ish CD:stä 
on tehty "BBS-painos", 
FrozenFish-PC, jota on 
päivitetty uudella mate- 
riaalilla. BBS-painos sisäl- 
tää mm. F ish-levyt 1 - 1000 
IBM-yhteensopivassa 
muodossa, eli levyä voi- 
daan käyttää PC-pohjaisis- 
sa BBS-järjestelmissä. 

Amiga Library Services 
pyrkii edelleen laajenta- 
maan CD-ROM-tarjon- 
taansa, ja tarjoaa yhteis- 
työtä hyviä CD-ROM-ide- 


SISÄLLYS 


105 Uutiset 


106 Brilliance 

109 Digital Breadboard 

109 Minioffice 

110 Mosaic 

111 Amiga-vinkit 

112 Posti 

113 Peliarvostelut 


oita omaaville Amigisteille, 
huolehtien levyjen varsinaises- 
ta tuotannosta, mainostamises- 
ta, myynnistä ja levityksestä. 

Fishin levitettäväksi tarkoi- 
tetut ohjelmat voi lähettää 
Anonymous FTP :llä, FTP.AMI- 
GALIB.COM :i in incoming-ha- 
kemistoon. Lähetä materiaalisi 
yhtenä LHA-pakettina, ja sisäl- 
lytä Fish-standardin mukainen 
"Product-lnfo" tiedosto. Tie- 
doston erittelyn voi noutaa 
FTP :llä samaisesta osoitteesta, 
PUB/AMIGA-hakemistosta. 

Tilaukset: E-Mail Orders@Ami- 
galib.com (VISA/M asterCard). Ti- 
laukseen on kuuluttava kortin 
omistajan täysi nimi, kortin nu- 
mero, voimassaoloaika ja puhe- 
linnumero. Puhelin ja faksi 990-1- 
602-491 0048, osoite on Amiga 
Library Services, 610 N. Alma 
School Road, Suite 18, Chandler, 
AZ 85224-3687, USA. EZZ3 


Amiaan CD-ROM-levyjä 


FreshFish: Sep/Oct-94, Nov/Dec-94, 
j an/Feb-95, Mar/Apr-95 

$19,95 

FreshFish tilaus, 1 vuosi, 6 CD:tä 

$89,95 

FrozenFish-PC (Special IB M -PC version) 

$24,95 

GoldFish: Apr-94, Nov-94, May-95 

$19,95 

Aminet Gold: j ul-94, Oct-94, J an-95 

$19,95 

Aminet Gold tilaus, 1 vuosi, 4 CD:tä 

$59,95 

Aminet Share: J ul-94, Oct-94, J an-95 

$11,95 

Aminet Share tilaus, 1 vuosi, 4 CD:tä 

$44,95 

Light-rom 

$39,95 

Postikulut $3,95, sisältää 

korkeintaan 4 CD:tä. Loput $1 / CD. $1 on noin 5 mk 
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AMIGA 


B rilliä ne e 2 .0 ^ 

Uusin piirto-ohjelma ** 


B rillianceen kuuluu kaksi 
erillistä ohjelmaa: rekis- 
teripohjaisia näyttötilo- 
ja käyttävä Brilliance ja 
24-bittisiä kuvia käsitte- 
levä T rueBrilliance, joka toimii 
Amigan H AM -näyttötiloissa 
4096 tai 260 000 värillä koneen 
mallista riippuen. 

Rekisteripohjaisia näyttötilo- 
ja käyttävällä varsinaisella Bril- 
liancella saadaan vanhoissa 
Amiga-malleissa käyttöön enin- 
tään 32 väriä. Lisäksi voidaan 
käyttää Extra Halfbrite -tilaa, 
jossa on näistä 32 väristä tum- 
mempia lisäsävyjä. 

AGA-näyttöisessä Amigassa 
värejä voi olla 256, ja ne voi- 
daan valita vapaasti 16,8 mil- 
joonan värin valikoimasta. Re- 
kisteripohjaisen piirto-ohjel- 
man käytön etuja ovat nopeus 
ja pieni muistin kulutus: jos ku- 
vassa on vain neljä väriä, jo- 
kaista kuvapistettä varten jou- 
dutaan käsittelemään vain kah- 
ta bittiä, kun taas AGA-näytön 
16,8 miljoonan värisävyn esittä- 
miseen tarvitaan 24 bittiä pis- 
tettä kohden. 

Myös kuvan värien muuttelu 
jälkikäteen piirtämisen edis- 
tyessä on helppoa, koska tarvit- 
see ainostaan muuttaa yhtä vä- 
ripaletin väriä, ja sama värisävy 
muuttuu kaikkialla kuvassa. 

Oikeita värejä 
TrueBrilliancella 

Toinen Brillianceen kuuluvista 
ohjelmista, TrueBrilliance, pi- 
tää kuvaa muistissa 24-bittise- 
nä. Koska Amigan näyttö ei 
pysty toistamaan täysin 24-bit- 
tistä kuvaa, ohjelman käsittele- 
mä kuva näkyy vain HAM-tilan 
tarkkuudella, mikä vanhoissa 
Amigoissa tarkoittaa 4096 väriä 
ja AGA-Amigassa noin 260 000 
väriä, ja lisäksi vierekkäisten 
kuvapisteiden värit eivät ole 
täysin toisistaan riippumatto- 
mia. Koska ohjelma itse pystyy 


TOMI MARIN 



Vuosi sitten M ikroBitissä 
esiteltiin Amigan piirto- 
ohjelmauutuus, Brilliance. 
Tuolloin ohjelma vaikutti 
puutteistaan huolimatta 
iupaavalta. Entä nyt, kun 
ohjelman kakkosversio on 
ilmestynyt: onko merkit- 
tävää parannusta tapah- 
tunut? 


erottelemaan kuvan kaikki 16,8 
miljoonaa väriä, HAM-tilan ai- 
heuttamat vääristymät eivät 
kuitenkaan siirry käsiteltävään 
kuvaan. 

Esimerkiksi jos kuvaan piir- 
retään vierekkäin kaksi erivä- 
ristä neliötä, niiden välissä voi 
HAM-tilasta johtuen näkyä jon- 
kin muun värinen viiva. Viiva ei 
kuitenkaan tule osaksi kuvaa, 
vaan jos neliöt poistetaan ku- 


vasta, myös viiva häviää. Tämä 
on huomattava etu siihen näh- 
den, että kuvaa pidettäisiin 
muistissa vain HAM-muodos- 
sa, koska käyttäjä voi luottaa 
siihen, että jollakin tietyllä vä- 
rillä piirretty kuvio myös pysyy 
kokonaan samanvärisenä ei- 
vätkä sen osat muuta väriään 
mielivaltaisella tavalla kun ku- 
vion ympäristöä käsitellään. 

Esimerkiksi Deluxe Paint pi- 
tää HAM-tilassa kuvaa muistis- 
sa vain samanlaisena kuin se 
näkyy näytöllä, joten HAM-tilan 
virheet siirtyvät myös käsiteltä- 
vään kuvaan. Tämä säästää kyl- 
lä muistia Brilliancen käyttä- 
mään tekniikkaan verrattuna, 
ja periaatteessa se on myös no- 
peampaa, mutta käytännössä 
TrueBrilliance toimii silti 24- 
bittisenäkin paljon nopeammin 
kuin Deluxe Paint HAM-tilassa. 
Lisäksi TrueBrilliancessa on 
mahdollista käyttää myös 15- 
bittistä kuvankäsittelyä, jolloin 
pystytään erottelemaan vain 32 
768 väriä, mutta säästetään ai- 
kaa ja muistia. 


Erikoinen käyttöliittymä 

Käyttöliittymä on molemmissa 
Brilliance-ohjelmissa niin sa- 
manlainen, että ensinäkemältä 
mitään eroa ei huomaakaan. 
Lähinnä eroa onkin vain niissä 
toiminnoissa, jotka kuvan eri- 
laisesta käsittelytavasta joh- 
tuen toimivat eri tavalla. Muu- 
ten käyttöliittymä on huomiota 
herättävä: B ri 1 1 iancessa ei ole 
lainkaan tavanomaisia alasve- 
dettäviä valikoita eikä ikkunoi- 
ta, vaan näytön alareunassa nä- 



Bezier-toiminnolla saadaan piirretyk- 
si säännöllisiä kaariviivoja. Kutakin 
Bezier-käyrää määräävät kaksi pää- 
tepistettä ja kaksi ohjauspistettä 
näiden välissä. Kuvassa on yhdistetty 
kolme Bezier-käyrää peräkkäin pi- 
demmäksi viivaksi. 
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Brilliancen animaatiotoiminnot ovat nopeat ja monipuoliset. Ylemmällä ani- 
maatiovalikolla lisätään, poistetaan ja kopioidaan animaation kuvia sekä kat- 
sellaan animaatiota, alemmalla Tvveening-valikolla puolestaan voidaan tehdä 
automaattisesti liikkuvia hahmoja. 


kyy valikkorivejä, joiden pai- 
nikkeilla ja säätimillä ohjelmaa 
käytetään. Päävalikon painik- 
keista saadaan näkyviin aina 
uusia valikoita, ja niitä voidaan 
pitää esillä useita yhtä aikaa ai- 
na sen mukaan, mitä toiminto- 
ja kulloinkin tarvitaan. 

Ratkaisu on kyllä hyvin toi- 
miva, mutta se vaatii aluksi to- 
tuttelua. Lisäksi se tekee ohjel- 
masta jotenkin epäamigamai- 
sen. Kun joutuu välillä käyttä- 
mään PC:n sekalaisia MS-DOS- 
ohjelmia, joissa joka ikisessä 
hiiri, valikot, nappulat ja sääti- 
met toimivat aivan eri tavalla, 
käyttöliittymän y h t e n ä i syyttä 
oppii kyllä arvostamaan. Siinä 
mielessä pidän parempana De- 
luxePaintin käyttöliittymää, jo- 
ka ei ehkä sekään täysin nou- 
data User Interface Style Gui- 
den ohjeita, mutta jonka raken- 
nusaineet silti ovat tuttuja Ami- 
gan muista ohjelmista. 

Ei voi kieltää, etteivätkö Bril- 
liancen valikot olisi nopeita ja 
näppäriä käyttää, kun niihin 
tottuu, mutta silti varsinkin 
aloittelevalle käyttäjälle olisi 
helpompaa, jos käyttöliittymän 
osaset olisivat samanlaisia 
kuin muissakin ohjelmissa. Li- 
säksi painikkeissa olevat kuvat 
ovat toisinaan niin epäselviä, 
ettei mitenkään tiedä, mitä toi- 
mintoa painike oikein vastaa. 
Jotkin valikot ovat niin suuri- 
kokoisia, että toivoisi niistä 
olevan saatavilla pienempiä 
malleja, joita voisi piirtämisen 
aikana pitää koko ajan esillä. 

Monipuoliset 

piirto-ominaisuudet 

Varsinaisilta piirtotoiminnoil- 
taan Brilliance on edellä kaikis- 
ta muista käyttämistäni Amigan 
piirto-ohjelmista. Ensimmäisek- 
si ohjelmasta huomaa sen no- 
peuden: 24-bittisenäkin TrueB- 
rilliance toimii aivan mukavasti 
14 megahertsin 68020-pohjaises- 
sa Amigassa, vaikka käyttöoh- 
jeessa suositellaankin vähintään 
68030-prosessoria. AGA-näyttö- 
tiloja ja parempia tarkkuuksia 
käytettäessä lisänopeus tuleekin 
varmasti tarpeeseen. 

Brilliancen p i i rto to imin to j en 
käyttö on myös hyvin selkeää ja 
loogista. Piirtotapa, läpinäky- 
vyys, pehmennys ja muut valin- 
nat toimivat samalla tavoin kai- 
kissa piirtotoiminnoissa. Vaikka 


toimintopainikkeita on vähän, 
niihin kätkeytyy paljon toimin- 
toja, sillä samantapaiset toimin- 
not saadaan samasta painik- 
keesta painamalla sitä useam- 
pia kertoja. Niinpä samasta nap- 
pulasta kuin suorien viivojen 
piirto saadaan myös onttojen ja 
täytettyjen monikulmioiden 
piirto. Pääosin Brilliancessa on 
samat toiminnot kuin Deluxe 
Paintissa, joka nähtävästi onkin 
ollut Brilliancen tekijöiden 
suurimpana esikuvana. 

Tärkein uudistus on monita- 
soinen Undo-toiminto, jolla 
voidaan perua enemmänkin 
kuvaan viimeiseksi tehtyjä 
muutoksia eikä vain aivan vii- 
meisintä. Muutosten palautta- 
miseksi tarvittavat tiedot tal- 
lentuvat kuvaa piirrettäessä si- 
tä varten varattuun U ndo-muis- 
tiin, jonka koon käyttäjä voi it- 
se määrätä. Sitten kun muisti 
tulee täyteen, vanhimmat muu- 
tokset unohtuvat eikä niitä voi 
enää perua. Muita parannuksia 
ovat muiden muassa maalisu- 
mutintoiminnon nopeuden ja 
suuttimen säätö, joka on hyvin 
tarpeellinen varsinkin nopeas- 
sa koneessa, sekä Bezier-käy- 
rien piirto. Bezier-käyrien avul- 
la on helppo piirtää kauniita 
kaariviivoja, varsinkin kun käy- 
rän neljää kontrol I i pistettä voi 
vapaasti siirrellä ja katsoa, mi- 
hin suuntaan käyrä milloinkin 
kaartuu, ennen kuin se lopulli- 
sesti piirretään kuvaan. 

Kuvia ja liikkuvia kuvia 

Brilliancella voi tehdä myös 
animaatioita. Toiminnot ovat 
helppokäyttöisiä, mutta tärke- 


ää läpivalaisupöytätoimintoa ei 
ole. Mukana on myös Deluxe 
Paintin mallin mukainen 
AnimBrush-toiminto, jolla voi- 
daan tehdä animoituja hahmo- 
ja ja liimata niitä animaatioon 
siveltimen tapaan, sekä Morph, 
joka tuottaa kahden eri asen- 
toihin piirretyn hahmon väliin 
sarjan enemmän tai vähemmän 
onnistuneita välivaiheita. 

Tvveen-toiminnolla voidaan 
automaattisesti tehdä animaa- 
tio, jossa hahmo liikkuu näytöl- 
lä halutulla tavalla, ja sen avul- 
la saadaan myös aikaan kol- 
miulotteisessa avaruudessa 
liikkuvia kuvioita. Valmiin ani- 
maation voi tallentaa Op-5-, 

Op-8-Word-tai Op-8-Long-muo- 
dossa, tai vaihtoehtoisesti eril- 
lisinä kuvatiedostoina. 

Tavalliset kuvat Brilliance 
tallentaa IFF ILBM-muodossa, 

jota kaikki piirto-ohjelmat 

osaavat lukea. TrueBrilliances- 
sa voidaan tallentaa kuva joko 
täysin 24-bittisenä IFF-kuvana, 
jolloin kuva säilyy täsmälleen 
sellaisena kuin se piirrettäessä 
oli muistissa, tai HAM-muodos- 
sa, jolloin se vie 
vähemmän tilaa 
ja useammat 
ohjelmat osaa- 
vat käsitellä tal- 
lennettua ku- 
vaa. 

HAM-muo- 
don haittana 
on, että tällöin 
osa kuvan väri- 
informaatiosta 
häviää, ja HAM- 
näyttötilan ra- 
joituksista joh- 
tuvat pienet 
poikkeamat 
siirtyvät tallen- 
nettuun ku- 
vaan. Toisaalta 


jos kuvaa on tarkoitus käyttää 
muussa koneessa kuin Amigas- 
sa, sitä ei voi lainkaan tallentaa 
HAM-muotoisena, sillä HAM-ti- 
la on Amigan erikoisuus. Ohjel- 
man tekijöiden pieni kömmäh- 
dys on, että TrueBrilliance tal- 
lentaa aina kuvan oletuksena 
HAM-muodossa, vaikka se olisi 
haettaessa ollut 24-bittinen, ja 
ellei itse muista tallentaessaan 
muuttaa asetusta, kuvan laatu 
heikkenee. 


Selkeyttä ja nopeutta 

Brilliancen tekijät ovat paranta- 
neet ohjelman selkeyttä ja no- 
peutta. Ohjelman looginen toi- 
minta ansaitsee erityisen mai- 
ninnan: kaikki asetukset vai- 
kuttavat yleensä kaikkiin toi- 
mintoihin eikä niin, että läpinä- 
kyvyys toimisi vain jossakin toi- 
minnossa, pehmennys toisessa, 
piirtotavat vain tietyissä piirto- 
työkaluissa ja niin edelleen. 

Toimintopainikkeet on ryh- 
mitelty järkevästi eri valikkoi- 
hin, niin että kun etsii tiettyä 
painiketta, keksii yleensä heti, 
mistä valikosta sen löytää. 
Käyttöliittymä on hyvin suunni- 
teltu ja harjoittelun jälkeen no- 
pea käyttää, mutta valitettavan 
erilainen kuin muissa Amigan 
ohjelmissa. Edellisversioon 
kuulunut, kopioinnin tehok- 
kaasti estänyt, suojausavain on 
jätetty pois. MI 


Brilliance 2.0 


Edustaja: VVestcom Data Oy 
Puhelin: (921) 251 8000 
Hinta: 835 mk 

Laitteistovaatimukset: 2 Mt muistia, Ami- 
gaDOS 1.3 tai uudempi. Kiintolevy, MC68030 
tai parempi, 4 Mt muistia ja AmigaDOS 2.0 
suositeltavia. 
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Brilliancen käyttöliittymä on amigamaisittain erikoinen, 
mutta opettelun jälkeen nopea ja joustava. 
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AMIGA 


pika ko keet 


Mini Office 


Kotitoimiston pikkuapulainen 


JUKKA MARIN 

P ienissä toimistoissa ja ko- 
deissa tarvitaan silloin täl- 
löin tekstinkäsittely-, kortis- 
tointi- tai taulukkolaskentaoh- 
jelmaa. Koska käyttöä ohjelmil- 
le on vähän, ei niihin kannata 
sijoittaa suuria rahasummia. 
Amigan Mini Office on puoli-il- 
mainen ohjelmistokokonaisuus, 
joka on suunnattu nimenomaan 
koteihin ja pieniin toimistoihin. 

Mini Office -pakettiin sisälty- 
vät kaikki perusohjelmat, joita 
tavallinen käyttäjä tarvitsee. Mu- 
kana ovat tekstinkäsittely-, tau- 
lukkolaskenta-, kortistointi- ja 
grafiikkaohjelmistot sekä apuoh- 
jelma tiedostojen käsittelyyn. 
Kaikki ohjelmat voidaan halutta- 
essa käynnistää yhteisestä valik- 
ko-ohjelmasta, jolloin itse Ami- 
gan käytöstä ei tarvitse tietää mi- 
tään voidakseen käyttää Mini Of- 
fice -ohjelmistoja. 

Mini Office -ohjelmisto on hi n- 
taisekseen yllättävän monipuoli- 
nen, vaikkei ylläkään erillisohjel- 


mien tasolle toimintojen määräs- 
sä eikä laadussa. Teksturiin voi- 
daan tavanomaisen tekstin lisäk- 
si lukea myös muilla ohjelmilla 
tuotettuja kuvia tai vaikkapa tau- 
lukkolaskennasta saatuja tietoja. 
Ohjelmassa on myös 50000 sa- 
nan sanastolla varustettu englan- 
ninkielinen oikolukija, jonka 
hyöty Suomessa on varsin ky- 
seenalainen. 

Kortisto-ohjelmassa voidaan 
käsitellä kortteja, joissa kussakin 
on korkeintaan 50 70-merkkistä 
kenttää. Kapasiteetti riittää varsin 
hyvin esimerkiksi osoitetietokan- 
nan tai yksinkertaisen asiakasre- 
kisterin ylläpitämiseen ruokaoh- 
jeista puhumattakaan. Ohjelma 
osaa lajitella kortteja kenttien si- 
sällön perusteella ja tehdä tieto- 
kantaan erilaisia hakuja. 

Taulukkolaskentaohjelmalla 
voidaan esimerkiksi helpottaa 
veroilmoituksen tekemistä tai 
seurata talousmenojen jakautu- 
mista. Mini Officen taulukkolas- 
kenta sisältää noin 50 funktiota 


sekä tavanomaiset perustoimin- 
not, kuten tiedon leikkaamisen, 
liimaamisen ja kopioinnin, mah- 
dollisuuden säädellä taulukon 
sarakkeiden leveyttä sekä lukita 
taulukon osia tilapäisesti. 

Grafiikkaohjelmalla voidaan lä- 
hinnä havainnollistaa taulukkolas- 
kentaohjelmasta saatuja tuloksia. 
Ohjelma tuntee 18 erilaista kuvaa- 
jatyyppiä, kuten piirakka- ja pyl- 
väsdiagrammit. Haluttaessa kuvaa- 
jien taustaksi voidaan lukea jollain 
piirto-ohjelmalla luotu kuva. 

Tiedostojen käsittelyyn tarkoi- 
tettu apuohjelma helpottaa muil- 
la ohjelmilla luotujen tiedostojen 
kopiointia ja poistamista, levyk- 
keiden alustamista ja hakemisto- 
jen luontia. 

Mini Office lupaa paljon, mutta 
ohjelmisto on joissakin suhteissa 
melkoinen pettymys. Ohjelmisto 
on tehty AM OS-kielel lä, joka ei 
ole moniajo- eikä käyttöjärjestel- 
mäystäväl I i nen ohj el moi ntiym- 
päristö. Niinpä yhdenkin AMOS- 
ohjelman kuten Mini Officen 
käynnistys estää muiden ohjel- 
mien samanaikaisen käytön ku- 
luttaen kaiken koneen keskusyk- 
sikkötehon. Myös Mini Officen 
A4000-yhteensopivuudessa on 
toivomisen varaa, sillä ohjelmis- 
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Mini Office sisältää kaikki harrasteli- 
jan perusohjelmat. 


to ei suostunut toimimaan aina- 
kaan testikoneessa pakkauksen 
lupauksista huolimatta. 

Ohjelmisto toimii valmistajan 
mukaan kaikissa Amiga-malleis- 
sa ja vaatii vähintään yhden me- 
gatavun muistia. Kiintolevy hel- 
pottaa käyttöä. EZZ3 


Lyhyesti: harrastuskäyttöön ja varauksin 
myös pinehköön yrityskäyttöön soveltuva mo- 
nitoimiohjelma. 

Hinta: 400 mk 
Edustaja: Sanura Suomi 
Puhelin: (90) 565 3600 


Diqital B readboard 


Helppoa elektroniikkaa 


JUKKA O. KAUPPINEN 

A migan alkuajoista alkaen 
on koneelle ilmestynyt 
useita tieteellisiä sovellutuk- 
sia. Kunnollisia digitaalia lo- 
giikkapiirisimulaattoreja ei ole 
kuitenkaan näkynyt. Yhdysval- 
talainen Digital Breadboard 
parantaa logi i kansuunnittelus- 
ta kiinnostuneiden asemaa. 

Ohjelman toiminta on pohjim- 
miltaan yksinkertainen. Suunni- 
tellaan digitaalisia piirejä tai käy- 
tetään valmiita malleja ja yhdistel- 
lään ne kokonaisuudeksi. Kytken- 
nät voi tehdä paikoilleen hiirellä 
osoittamalla tai automaattisesti. 

Valmiista osista voi vaikka 
suunnitella logiikan johonkin 
omaan laitteeseen, kuten yksin- 
kertaisen jakajapiirin, joka jakaa 
taajuuden kahdella, tai suurem- 
man kokonaisuuden kuten lii- 
kennevalot. 

Ohjelman mukana tulee val- 
miita osia, esimerkiksi datakiik- 


ku, J K-kiikku ja RS-kiikku, sekä 
loogisia operaatioita, kuten and, 
or, nand, nor, not ja eor. 

Itse suunnitellun piirin toimin- 
nan tutkimista helpottaa Scope, 
jolla voi valita neljä elementtiä 
oskilloskooppi in katsottaviksi. 
Tällöin nähdään mitä eri kytken- 
töjen välillä tapahtuu. 

DBB:ssä on hyvää se, ettei pii- 
rejä tarvitse enää tuhertaa pape- 
rilla, vaan niiden toimintaa on 
helppo tarkastella ja suunnitella. 
Ongelmallista on kuitenkin val- 
miiden osien niukkuus. Tarvetta 
olisi mm. kahdeksalla jakajalle, 
joita löytyy valmiina mikropii- 
reistä D- ja J K-kiikkujen tapaan. 
Niinpä suunnittelijalla on kova 
työ tehdä DB B :lle ensin mikropii- 
ri, ennen kuin varsinaista työtä 
pääsee tekemään. Samalla loppu- 
tulos paisuu. 

Kolvinkäryttäjille ja suunnitte- 
lijoille DBB on kuitenkin hyödyl- 


linen työkalu, jonka 
ohessa vähemmän- 
kin kokeneet oppi- 
vat, kuinka piirit toi- 
mivat. Isommat pro- 
jektit eivät kuiten- 
kaan ole DBB:n hei- 
niä. On myös muis- 
tettava, että DBB on 
vain logiikkaohjelma, 
eikä sillä voi suunni- 
tella analogiapiirejä. 

DBB:n paketissa 
tulee myös apuohjel- 
mia, Real-Time Kar- 
naugh ja MDPIC. 

Molemmilla suunni- 
tellaan Karnaugh-karttoja, jotka 
kuuluvat mm. kaikkien ammatti- 
koulujen elektroni ikkalinjojen 
perusasioihin. Ohjelmat helpot- 
tavatkin suunnittelijan elämää 
huimaavasti, sillä kun kartat piti 
ennen suunnitella paperilla on 
nyt saatavilla ohjelma, jolla nämä 
voi luoda erittäin näppärästi ja 
nopeasti mikrolla. 

DBB:n puutteita täydentäviä 
ohjelmia ovat mm. ASpice, jolla 
voi suunnitella mainittuja analo- 
giaelektroniikkapiirejä, mutta 
ohjelma on muuten huono ai- 



Digital Breadboardilla voi suunnitella digitaalisia 
piiri kytkentöjä. 


heuttaen paljon paperityötä. 
PC:lle on saatavissa MC4, jolla 
voi piirtää ruudulla koko kytken- 
täkaavion, testata sen, ja lisäksi 
koota analogisia kytkentöjä. EZZ3 


Digital Breadboard 


Lyhyesti: Ilmainen logiikkapiirisimulaattori 
Vaatimukset: AmigaDOS 2.04 tai uudempi, 
Reqtools.library V37 tai uudempi 
Valmistaja: Dan Griffin, 
griffin@ egr.msu.edu 
Saatavissa: MBnet, dbb!19.lha, 141 kt 
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AMIGA 


Am iga 
Mosaic 

Työkalu Internet- 
seikkailijoille 

PIIA MARIN 


K ansainvälinen Internet- 
tietoverkko tuhansine 
koneineen tarjoaa run- 
saasti tiedostoja imuroi- 
tavaksi ja ihmeteltäväk- 
si. Yksi kätevä ohjelma doku- 
menttien selailuun on moni- 
puolinen Mosaic-ohjelma, jolla 
voi katsella kuvia ja animaa- 
tioita, lukea tekstiä sekä kuun- 
nella musiikkia ja ääntä. 

Mosaic on WorldWideWebin 
käyttöliittymä. WWW muodos- 
tuu koneista, jotka ovat yhtey- 
dessä toisiinsa tietoverkon väli- 
tyksellä. WWW:ssä dokumentit 
muodostavat multimediasivuja, 
eli mukana on kuvaa, animaa- 


tiota, tekstiä ja ääntä. Käyttäjän 
ei itse tarvitse tietää, missä mi- 
käkin kuva sijaitsee, vaan Mo- 
saicin idea on se, että ohjelma 
itse hoitaa yhteydet ja tiedosto- 
jen hakemisen ja näyttämisen. 
Käyttäjän tarvitsee vain nap- 
sauttaa mielenkiintoista sanaa 
sivulla, jolloin Mosaic hakee sa- 
naan liittyvän multimediasivun 
kuvineen ja äänineen vaikka 
maapallon toiselta puolelta. 

Kätevä käyttöliittymä 

AmigaMosaicissa animaatiot, 
kuvat ja äänet on merkitty iko- 
neilla sekä pelkät tekstilinkit 



Mosaic perustuu hypertekstisivuihin, joiden mukana tulee kuvaa ja ääntä. 
Sivulla olevien linkkien (siniset alleviivatut sanat) kautta pääsee lukemaan 
kyseistä linkkisanaa koskevia muita dokumentteja. 


eri värillä. Valikosta voidaan 
määritellä, halutaanko kaik- 
kien kuvien tulevan sivulle heti 
vai valitaanko haluttu kuva, ää- 
ni tai animaatio itse. Yleensä 
ensimmäisellä hiirennaksau- 
tuksella ikoni muuttaa väriään 
tai ikoniin tulee kuva pienois- 
koossa, jos kyseessä on erillis- 
tä kuvannäyttöohjelmaa tarvit- 
seva tiedosto. Muutoin kuva tu- 
lee hypertekstin sekaan. 

Mosaicissa voidaan asetella 
valikosta kirjanmerkkejä, jol- 
loin käyttäjän ei tarvitse muis- 
tella koneiden osoitteita. Kir- 
janmer kkiluettelossa ei varsi- 
naisesti ole Internet-osoitteita, 


vaan havainnollisesti sivujen 
nimiä. Toki Mosaic-ohjelmassa 
voi kirjoittaa suoraan koneen 
osoitteen, johon haluaa mennä. 
Sivun voi myös tallentaa 
omaan koneeseen, jolloin sitä 
voi lukea myöhemmin Mosai- 
cilla ilman reaaliaikaista Inter- 
net-yhteyttä. Tällöin eivät linki- 
tykset tietenkään toimi. 

Valikoissa on ikkunahistoria, 
joka pitää kirjaa siitä, missä 
osoitteissa istunnon aikana on 
käyty. Forward-ja back-toimin- 
tonäppäimillä pääsee osoitteis- 
sa eteenpäin ja taaksepäin. 
Flush Image Cache -toiminnolla 
tyhjennetään kuvahistoria. Ami- 


Tietoa laidasta laitaan 

WorldWideWebissä on aiheenmukaisia luetteloita arkeologiasta ur- 
heiluun. Luetteloita apuna käyttäen seikkailija löytää nopeasti tietoa 
haluamastaan aiheesta ja välttyy umpimähkäiseltä etsimiseltä. Yli- 
opistot ovat tehneet itseopiskelupaketteja. Esimerkiksi lääketieteen 
opiskelijoille löytyy runsaasti potilastapauksia maustettuna mielen- 
kiintoisilla kuvilla. Internetkään ei ole välttynyt kaupallisuudelta. 
Suomessa voi lehtitilauksen tehdä Mosaicin avulla. Yritykset esittele- 
vät palvelujaan ja tuotteita näyttävästi. 

Nykyään on myös suosittua tehdä yksityisen käyttäjän kotisivu. Si- 
vulle voi laittaa edustavan kuvan itsestään, kertoa elämästään ja har- 
rastuksistaan. Kotisivulla voi olla myös linkkejä sivun omistajan suo- 
simiin kantapaikkoihin. 

Mosaic on varmasti merkittävintä, mitä Internetissä on konsanaan 
tapahtunut. Tiedon etsiminen, löytäminen ja välittäminen on todella 
nopeaa. Tiedostojen iso koko asettaa uusia kovia vaatimuksia Inter- 
net-tietoverkolle. 

http://info.cern.ch/hypertext/DataSources/bySubject/Overview.html 



Mosaic-ohjelmalla 
pääsee selailemaan 
esimerkiksi VR:n aika- 
tauluja, kotimaista ra- 
dio- ja tv-ohjelmatar- 
jontaa, sanakirjoja se- 
kä eduskunnan pää- 
töksiä. 


http://www.cs.hut.fi/suomi.html 

Tällä sivulta pääsee suomalaisten yliopistojen, teknillisten oppilai- 
tosten, lukioiden, yritysten ja kuntien kotisivuille. 


http://www.siba.fi/Sekalaisia_palveluita/sekalaisia.html 


Tässä osoitteessa on alanmukainen luettelo. Dokumentin etsimi- Täältä pääsee selailemaan esimerkiksi VR:n aikatauluja, kotimaista 

nen kannattaa aloittaa tältä sivulta, jos ei tiedä mistä haluttu tieto radio- ja tv-ohjelmatarjontaa, sanakirjoja sekä eduskunnan päätöksiä, 

saattaisi löytyä. 
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AMIGA 


vin k ke jä 


gaMosaicia voi myös ohjata 
ARexx-komentokielen avulla. 

Käynnistyessään AmigaMo- 
saic ottaa välittömästi yhtey- 
den kotisivulleen, jossa tiedo- 
tetaan uusista ohjelmaversiois- 
ta, -virheistä ja ominaisuuksis- 
ta. Sivulla on myös linkkejä 
muihin sivuihin ja esimerkkejä 
Mosaicin käytöstä. 

Millä pääsee? 

AmigaMosaicista on olemassa 
kolme eri versiota. Tavalliselle 
käyttäjälle suositeltavin on 
DNet-versio (mosal2dn.lha, 
187 kt), joka vaatii ainoastaan 
modeemiyhteyden Internet-pal- 
velimeen. Palvelinkoneessa tar- 
vitaan tällöin D N et-ohj elimistö 
(Ami ga-versi o dnet302.lha, 
116 kt). AS225- ja AmiTCP/IP- 
versiot tarvitsevat sen sijaan 
SLIP -yhteyden, joten ne eivät 
sovellu varsinaisesti tavallisen 
harrastajan käyttöön. 

AmigaMosaic toimii joko 
VVorkBenchissä tai omalla 
näytöllään. Käyttöliittymä on 
tehty M U I -i I maisohjel mal la 
(muilA Liha, 562 kt), joten 
käyttäjällä on oltava se konees- 
saan. Millistä johtuen Amiga- 
Mosaic voi näyttää vain 256 vä- 
riä. Mosaic osaa itse käynnistää 
animaatio-, kuvannäyttö- tai 
musiikkiohjelman heti kun tie- 
dosto on saapunut konaisuu- 
dessaan koneeseen. Sopivia ku- 
vannäyttöohjelmia ovat esimer- 
kiksi MultiVievv tai VievvTek. 
MultiVievvillä voi myös kuun- 
nella äänitiedostoja. 

2.0-käyttöjärj estel mäversios- 
sa tekstin mukana tulevat ku- 
vat avautuvat omaan ikkunaan- 
sa, mutta 3.0:ssa kuvat voivat 
olla tekstin seassa. Mitä enem- 
män muistia, sitä suurempia ja 
monivärisempiä kuvia kone 
pystyy näyttämään. 

AmigaMosaicin nopeus riip- 
puu kansainvälisten verkkoyh- 
teyksien ja modeemin nopeu- 
desta. Millään 2400 bps:n mo- 
deemilla ei Internet-seikkailua 
kannata harrastaa, sillä se puu- 
duttaa paatuneemmankin istu- 
jan pakarat. Suositeltavin vä- 
himmäisnopeus modeemille on 
9600 bps. EO 


OLLI LAHTI 

Oma hiiriosoitin AmigaBasicillä 

Intuitionin nuolenmuotoinen vakio-osoitin ei ole ai- 
na sopivin vaihtoehto omiin sovellutuksiin. Muun 
muassa useat piirto-ohjelmat vaihtavat käyttöönsä 
oman ja paremman kuvion esittämään hiiren liik- 
keitä. Muutosoperaatio ei ole AmigaBasicin ala- 
isuudessakaan mahdoton, sillä avuksi tulevat gra- 
fiikka-ja Intuition-kirjastot. 

Amigan hiiriosoitin on sprite, jonka korkeutta ei 
ole erikseen määrätty, mutta sen leveys voi olla 
enintään kuusitoista bittiä - osoitin pysyy näyttöti- 
lasta riippumatta aina matalaresoluutiossa ja sen 
paikka vaakasuunnassa voidaan määrätä vain kah- 
den (näkyvän) pikselin tarkkuudella. Osoittimel la 
on kaksi bittitasoa (määrittelytiedoissa aina kaksi 
peräkkäistä sanaa) ja sen värit määräytyvät värire- 
kistereistä 17 - 19. 

Oheinen esimerkkiohjelma (listaus 1) avaa ikku- 
nan, johon vaihdetaan uusi osoitin. Tarvittavat grap- 
hics.bmap-ja intuition. bmap-tiedostot voi luoda sa- 
maan hakemistoon ohjelman kanssa Extras-levyn 
ConvertFD-ohjelmalla. 

Spriten datat kopioidaan grafii kkaki rjaston Al- 
locRaster-funktion osoittamalle muistialueelle; 
funktio vaatii määreikseen leveyden (sana = 16 bit- 
tiä) ja määrittelysanojen määrän (kaksi kertaa 
spriten korkeus). Tämän jälkeen kutsutaan Intui- 
tion-kirjaston SetPointer-rutiinia, jonka syntaksi on 
SetPoi nter( Ikkuna , Sprite, Korkeus , Leveys , 
Xoffset ,Yoffset) 


LIBRARY " intuition.! ibrary" 

LIBRARY "graphics . 1 ibrary" 
o t $ = " P i i rtoi kkuna (lopetus X : 1 1 ä ) " 

W I N DOW 2 , ot $ , (20, 20)- (300, 120) ,18 
DECLARE FUNCTI0N AI 1 ocRaster&( ) LIBRARY 
p&=Al locRaster&(16,34) 'Varaa muistitila 
IF p&=0 THEN 

PRINT "Mui sti ongelma ! " : GOTO Pois 
END IF 

FOR x=0 TO 64 STEP 4 
READ d : P0KEW p&+x,d : P0KEW p&+x+2 , 0 
NEXT x 'Toista bittitasoa ei käytetä 
w&=W I ND0W ( 7 ) 'Uuden osoittimen ikkuna 
CALL SetPointer&(w&,p&,15,15,-8,-7) 

PRINT "Uusi osoitin asetettu!" 

IaIHILE UCASE$(INKEY$X>"X" 

PALETTE 17 , RND , RND , RND 'Vilkutus 
m=M0US E ( 0 ) 'Negatiivinen jos painettuna 
IF m<0 THEN PS ET ( M0US E ( 1 ) ,M0USE(2) ) ,3 
W EN D 

PALETTE 17, .8, .1, .1 'WB1.3:n punainen 
CALL ClearPointer&(w&) 

CALL FreeRaster&(p&, 16,34) 

PRINT "Osoitin palautettu ennalleen!" 
Pois: 

t&=TIMER: WHI LE TIMER<t&+5 : WEND 'Viive 
W I N DOW CL0SE 2 : LIBRARY CL0SE : END 
' — Osoitinspriten datat — 

DATA &h0000 ,&hFFFF,&h9819 ,&hA005 ,&hD00B 
DATA &hC813,&h8421,&h8001,&h8001,&h8001 
DATA &h842 1 ,&hC813 ,&hD00B ,&hA005 ,&h9819 
DATA &h FFFF , &h0000 


Listaus 1. Ohjelma avaa ikkunan, johon vaihdetaan uusi 
osoitin. Tarvittavat graphics. bmap ja intuition. bmap -tie- 
dostot luodaan samaan hakemistoon Extras-levyn Con- 
vertFD-ohjelmalla. 


Fiirtoikkuna (lopetus X: 1 lä) 



Oheisella ohjelmalla voit tehdä haluamasi näköisen oman 
hiiriosoittimen. 


Ikkuna on osoitin ikkunan Window-struktuuriin, 
Sprite on osoitinspriten muistialueen alkuosoite ja 
Korkeus sekä Leveys ovat spriten mitat. Kaksi vii- 
meistä parametria ilmaisevat, kuinka paljon spriten 
vasenta yläkulmaa siirretään Intuitionin laskemas- 
ta ns. aktiivi pisteestä. 

Pääsilmukassa ikkunaan voidaan piirtää hiirellä, 
ja lopetuksen jälkeen hiiriosoitin poistetaan muis- 
tista C learPoi nter( I kkuna)-rutii ni I la. Muistialue va- 
pautetaan FreeRaster-kutsulla, missä parametreinä 
on AI locRaster-funktion määreiden lisäksi ensim- 
mäisenä tämän palauttama muistiosoitin. Kirjastot 
on aina suljettava library close-käskyllä. 


Päiväysten muuttaminen 
(AmigaDOS 1.3) 

AmigaDOS pitää kirjaa jokaisen tiedoston ja hake- 
miston viimeisestä muutosajankohdasta. Päivä- 
määrät ja kellonajat voi tarkistaa list-käskyllä, ja 
mikäli jokin päiväys ei tunnu sopivalta, sen vaihta- 
minen onnistuu setdate-käskyllä. Valitettavasti 
AmigaDOS 1.3:n setdate-versio hyväksyy määreek- 
seen vain yhden nimen, joten esimerkiksi kymme- 
nen samassa hakemistossa olevan tiedoston käsit- 
tely edellyttää kymmentä eri käskyä. 

LIST-käskyn monipuolisuus tuo kuitenkin rat- 
kaisun ongelmaan, sillä tavallisesti näytölle tulos- 
tuvat tiedot voidaan kätevästi ohjata myös RAM -le- 
vylle. Kun vielä AmigaDOS 1.3:n Iformat-optio 
mahdollistaa tietojen muotoilun aidoiksi CLI-käs- 
kyiksi, säästetään paljon kirjoitustyötä. Käytössä 
olevan hakemiston kaikkien päiväysten vaihtami- 
nen onnistuu käskyillä 
LIST >RAM: lista L F0 RMAT= " S ETDAT E °4s 
30- J un-94 10:20:30" 

EXECUTE RAM: 1 i sta 
DELETE RAM: 1 i sta 

RAM -levylle luotavaan aputiedostoon "lista" oh- 
jataan setdate-käskyt päivämäärineen ja kellonai- 
koineen; jos toinen tai molemmat puuttuvat, käyte- 
tään systeemikellon arvoja. Lst-käskyn antamat 
muut tiedot jäävät pois, ainoastaan %s korvautuu 
vuorossa olevan tiedoston tai alihakemiston nimel- 
lä. Käskytiedosto ajetaan executella, minkä jälkeen 
sen viemä muistitila voidaan palauttaa delete-käs- 
kyllä. Käytetty menetelmä on sovellettavissa ylei- 
semminkin, kuten esimerkiksi käskytiedostolipun 
asettamiseen (lformat="protect %s +s"). UM 
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DNET ja muut 
pääteohjelmat 

Harrastan ahkerasti tietoliiken- 
nöintiä ja niinpä minulla on muuta- 
ma kysymys DNET-ohjelmistosta. 

1. Voiko dnetin kanssa siirtää 
tiedostoja muilla kuin dnetin 
omalla tiedonsiirto- protokollalla 
(esimerkiksi zmodemilla)? 

2. Onko levykkeen tai kiintole- 
vyn kannalta haitallista, jos kone 
kaatuu kesken tiedonsiirron? 

3. Olen kuullut, että dnetin 
avulla kaksikin Amigaa voisi olla 
yhteydessä samaan koneeseen 
yhden modeemilinjan kautta. Mi- 
ten tämä onnistuu? 

Terminaattori 

1. Kyllä voi, mutta tällöin sinun pitää 
käyttää dnetin kanssa jotain zmo- 
demin tuntevaa pääteohjelmaa ku- 
ten VLT:tä tai Termiä. Avaa ensin 
dnet-yhteys tavalliseen tapaan ja 
käynnistä tämän jälkeen haluamasi 
pääteohjelma. Valitse laiteajuriksi 
dnetdevice ja laite numeroksi 8195. 
Nyt sinulla pitäisi olla dnet-yhteys 
valitsemasi terminaaliohjelman 
kautta ja voit aloittaa tiedonsiirron 
esimerkiksi zmodem-protokollaa 
käyttäen tavalliseen tapaan. 

2. Jos levylle kirjoittaminen on ko- 
neen kaatumishetkellä kesken, ja si- 
nulla on riittävästi huonoa tuuria, voi 
levy mennä pahastikin sekaisin. 
Usein pelkkä tiedonsiirron katkea- 
minenkin on silti riittävän kiusallista. 
D nettiä käytettäessä ei koko siirtoa 
tarvitse aloittaa uudelleen alusta, 
vaan getfiles-ohjelman c-optiolla 
tiedonsiirtoa voidaan jatkaa siitä, 
mihin se koneen kaatumisen tai lin- 
jan katkeamisen vuoksi jäi. 

3. Pitää paikkansa, eikä toisen 
koneen tarvitse edes olla Amiga. 
Vaatimuksena on, että koneiden vä- 
lillä on toimiva verkko- tai saijaport- 
tiyhteys. Yhteisen modeemin käyt- 
täminen onnistuu kahdella eri taval- 
la. Jos koneet ovat keskenään ver- 
kossa tai niiden välillä on sarjakaa- 
pelilla toteutettu slip-yhteys, voit 
loggautua toisesta koneesta mo- 


Postissa voit esittää visaisia 
kysymyksiä tietäjille. Kirjoita 
kysymyksesi selkeästi mieluiten A4- 
kokoiselle paperille. Kysele lyhyesti, 
jotta voimme julkaista 
mahdollisimman monta kirjettä. 
Postita kirjeesi osoitteeseen: 

Mikrobitti, Kysymys 
PL 64, 00381 HELSINKI 


DOS 


deemilla varustettuun Amigaan ja 
ajaa dshterm-nimisen ohjelman. Se 
käynnistää uuden istunnon, mutta 
ei avaa tätä varten omaa ikkunaa, 
vaan käyttää aktiivisen komentotul- 
kin ikkunaa. 

Muussa tapauksessa sinun täy- 
tyy käyttää se rterm- nimistä ohjel- 
maa, joka myös luo uuden dnet-is- 
tunnon sekä lähettää modeemilta 
tulevat merkit toiseen sarjaporttiin 
ja päinvastoin. Tällöin et tarvitse 
verkko-ohjelmistoa tai slip-prokol- 
laa. Jotta voisit kytkeä Amigasi sa- 
manaikaisesti sekä modeemiin että 
toiseen tietokoneeseen, tulee ko- 
neessasi tietysti olla vähintään kak- 
si sarjaporttia sisältävä kortti. 

Ismo Hotti 

Musiikkiongelmia 

Teen ahkerasti musiikkia eri oh- 
jelmilla. Eteeni on tullut muuta- 
mia ongelmia, joihin toivoisin saa- 
vani vastauksen. 

1. M itä oikein ovat Deluxe M usic 
2.0:n Makrot ja ARexxit? Mihin nii- 
tä voi musiikkiharrastelija hyödyn- 
tää ja miten ne saa käyttöönsä? 

2. Voiko kaksi A500-konetta 
liittää yhteen sarja- tai rinnak- 
kaisporttien kautta, kun käytössä 
on printteri, lisälevyasema ja Ml- 
Dl-liitäntä. Onnistuuko koneiden 
"tahdistaminen" esimerkiksi Prot- 
rackeria käyttäen, jotta molem- 
milla koneilla luodut osat sulau- 
tuisivat yhteen? 

3. Tehdessäni musiikkia Pro 
T rackeril la tai jollakin muulla vas- 
taavalla ohjelmalla kuulen jokai- 
sen samplen alussa hienoisen rak- 
sahduksen, johon olen nyt kylläs- 
tynyt. Miten häiriöstä pääsee 
eroon? Ongelma ei yleensä esiinny 
muissa kuin tracker- ohjelmissa. 

Muusikko 

1. Makrot ovat käyttäjän määriteltävis- 
sä olevia komentosanoja, jotka saa 
ohjelmasta nopeasti käyttöön parilla 
näppäimen painalluksella. Usein tar- 
vittavista rutiininomaisista tehtävistä 
kannattaa tehdä makroja, jos niiden 
toteuttaminen muuten vaatisi useita 
valikosta annettavia komentoja. 

ARexx puolestaan on komento- 
kieli, jolla ohjelmaa komennetaan 
sen ulkopuolelta. ARexx-komen- 
noilla ja -ohjelmilla pystytään siis 
ohjaamaan Deluxe Musicia, vaikka 
se ei olisikaan aktiivisena sovelluk- 
sena. ARexx:llä voidaan myös laa- 
jentaa ohjelmaa tekemällä siihen 
toimintoja, joita ei ohjelman vali- 
koista löydy lainkaan. 


ti 


Sekä makrot että ARexx-ohjel- 
mat täytyy tietysti ensin luoda, jotta 
niitä voisi käyttää. Makrot voi hel- 
posti luoda Macros-valikon Record 
Macro -toiminnolla. ARexx-ohjelma 
taas kirjoitetaan jollakin tekstiedito- 
rilla ja tallennetaan tiedostoon, joka 
ajetaan AmigaDOSin rx-komennolla 
tai Deluxe Musicissa Macros-vali- 
kon Exec ARexx -toiminnolla. Ohjel- 
mia ajettaessa pitää rexxmast-oh- 
jelman olla käynnissä. 

2. Rinnakkaisportin kautta tapah- 
tuvaa liikennöintiä ei moni ohjelma 
tue eikä saijaportin käyttökään on- 
nistu, jos toisen koneen saijaportissa 
on jo MIDI-liitäntä. Koneiden kytke- 
minen rinnakkaisportin kautta on 
muutenkin hieman arveluttavaa, kos- 
ka laitteiden välillä mahdollisesti ole- 
vat jännite-erot voivat pahimmassa 
tapauksessa rikkoa koneista piirejä. 

Eri koneiden musiikkiohjelmat 
voisi tahdistaa ulkoista MIDI-laitetta 
käyttäen, mutta tällöin molemmissa 
koneissa pitäisi olla MIDI-liitäntä. 
Tässä tapauksessa kumpikin kone 
ohjaisi omaa MIDI-soitintaan. 

3. Käyttämäsi samplet on ilmei- 
sesti tallennettu iff-muodossa, jol- 
loin tiedostojen alkuun on lisätty ky- 
seiseen formaattiin liittyvää infor- 
maatiota kuten esimerkiksi tieto 
käytetystä näytteenottotaajuudesta. 
Useimmat trackerit olettavat samp- 
lejen olevan niin sanotussa raaka- 
muodossa (raw), jossa niihin ei ole 
lisätty mitään ylimääräistä tietoa. 
Niinpä ne soittavat iff-tiedon varsi- 
naisen äänidatan mukana, mikä 
kuuluu kiusallisena raksahduksena. 
Ongelmaa ei esiinny ohjelmissa, 
jotka tuntevat IFF-formaatin. 

Kiusasta pääsee eroon lataamal- 
la samplet yksitellen sellaiseen oh- 
jelmaan, josta ne voi tallentaa raw- 
muodossa. Hieman hankalampi 
vaihtoehto on käyttää tiedostoedi- 
toria ja leikata äänitiedostojen alus- 
ta sopiva määrä tavuja pois. 

Ismo Hotti 

Laittomista kopioista 

Haluaisin tietää vähän "kräkke- 
reistä". 

1. Olen kuullut kavereiltani, et- 
tä kopioiduilla peleillä olisi joku 
50 pelin raja. Eli jos minulla olisi 
vain 49 peliä, niin olisiko se rikos? 

2. Paljonko "kräkkerin" paljas- 
tamisesta saa palkkiota? 

Kauan eläköön Amiga " 

1. Mitään 50 pelin rajaa ei ole. Jokai- 
nen lisenssiehtoja rikkova ohjelma- 
kopio on laiton. 


2. Vaikka muutamia "käräytyspu- 
helim ia" onkin perustettuni kopioi- 
jista sentään mitään kiinniottopalk- 
kiota vielä makseta. 

Ismo Hott 

A1200 ■ retkikone? 

1. Vahingoittaako esimerkiksi lau- 
kussa kanto A1200:een asennet- 
tua kiintolevyä, vai voinko kiikut- 
taa sitä huoletta mukanani? 

2. Tiedän, että Amigalle on ole- 
massa analogisia ohjaimia, mutta 
mistä niitä saisi hankittua ja pal- 
jonko ne maksavat? 

Utelias 

1. Kiintolevy on tietokoneen herkin 
osa ainakin mitä tärinän kestoon tu- 
lee. Nykyiset kiintolevyt kestävät 
kyllä normaalin liikuttelun, mutta 
kovia iskuja kannattaa välttää. 

2. Peliohjaimia kannattaa kysellä 
liikkeistä, jotka myyvät muitakin 
Amigan lisälaitteita. Ohjaimien hin- 
nat vaihtelevat paljon, mutta usein 
analoginen tikku on jonkin verran 
digitaalista ohjainta kalliimpi. 

Ismo Hotti 

Kirjoittimista ja 
kiintolevystä 

1. Sopivatko Canonin kirjoittimet 
Amigaan ilman I isäkaapel ia? 

2. M ikä on Centronics-kaapeli? 

Ville Kauppi 

1. Aivan tavallinen kirjoitinkaapeli 
kelpaa niin Canonin kuin muidenkin 
kirjoittimien kytkemiseen. 

2. Centronics-kaapelilla yhdiste- 
tään tietokone ja sen oheislaite rin- 
nakkais- liitännän kautta tapahtu- 
vaa tiedonsiirtoa varten. Koska rin- 
nakkaisportin kautta tapahtuva tie- 
donsiirto on yksisuuntaista, käyte- 
tään Centronics-kaapelia lähinnä 
kirjoittimien kanssa. 

Ismo Hotti 

Salasana Amigaan 

Mistä saisi Amigalle ohjelman, jolla 
saa koneen pyytämään koodia tai 
salasanaa, kun kone käynnistetään. 
Olen kuullut jostain Alockista. Mis- 
tä ohjelmaa saa ja mitä se maksaa? 

Amigisti 

Alock on vapaasti levitettävä ohjel- 
ma, joten se on maksuton. Ohjelma 
on myös Fish-levyllä 717. Muita tar- 
koitukseen sopivia ohjelmia ovat 
esimerkiksi AmiStation ja MultiUser. 

Ismo Hotti 
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Top Gear 2 


Arc ade 
Pool 


Plaver Tlud 



G remlin on pitkään pitä- 
nyt mikroautoilun paalu- 
paikkaa hallussaan. Outrun- 
legioonat ovat suorastaan 
vyöryneet brittifirman ovesta 
pelikansan niskaan, ja kaup- 
pa on käynyt. Miksi siis muut- 
taa reseptiä? 

TG2:n voi tiivistää "taas 
yhdeksi rallipeliksi." Porhalle- 
taan pitkin 64 rataa koettaen 
nousta kahdenkymmenen kil- 
pailijan seasta juhlituksi voit- 
tajaksi. Hyvistä sijoituksista 
tulee pojoja ja rahaa, jolla os- 
taa suurempia moottoreita 
yms. kamaa auton virittämi- 
seksi. Ei siis mitään erityistä. 

Äänipuolellakin TG 2 on ta- 
vanomainen; vaimeaa pörinää 
musiikkien taustalla. Mutta 
musiikitpa ovatkin erinomaisia! 
CD-trackkejä tietenkin. Hupai- 
sasti alkumusiikin soidessa 
kerkisi muutaman sekunnin 


Miten täydellistä voi pa- 
rantaa? Ei mitenkään. 
Siksi Team 17 ei yrittänyt- 
kään viritellä Superfrogista 
erityistä C D32-ve rsiota, vaan 
kopioi korppujen sisällön 
CD:lle. Vannon pyhästi, että 
Superfrog on edelleen täy- 
dellinen platform-peli! Nopea! 
Mahtava! Uskomaton! Pelat- 
tava! Muikea! Imukas! Ly- 
hyeksi tarkoitettu koe venyi 
pitkäksi pelituokioksi, joten 
pelin vetovoima on edelleen 
tallella. Yksi 
muutos sen- 
tään löytyy: 
upea alkumu- 
siikki on tehty 
uudelleen C D- 
soitannoksi jo- 
ka kuulostaa it- 
kettävän hie- 
nolta - tekee 
mieli soittaa si- 


ajan ihmetellä mikä peli oikein 
latautuikaan, sillä Zoolin muu- 
sikko on jatkanut hyväksi ha- 
vaitsemaansa linjaa TG 2:ssa. 

Tavallisuudestaan huoli- 
matta pelissä saa kaulan ve- 
nymään laaksonpohjassa 
nähdäkseen mitä mäen taka- 
na piilee on oltava hyvääkin. 
Mieleen tulee PC -arvostelu- 
jen Cyclemania, josta puut- 
tuu erityisesti TG 2:n pelatta- 
vuus, kun TG 2 taasen hyötyi- 
si komeasta taustag ratikas- 
ta. Voi mikä peli tulisikaan nii- 
den yhdistelmästä.. 

Gremlin Interactive 

Saatavissa: CD32, Amiga, 
Testattu: CD32, Grafiikka: 70, 
Äänet: 80, Pelattavuus: 75, 
Vetovoima: 70 


tä volyymit täysillä koko ajan. 

Amigan parhaat platforme- 
rit ovat nyt molemmat 
C D 3 2 Ula, Fire & Ice ja Superf- 
rog. Molempi parempi. 

Team 17 

Saatavissa: CD32, Amiga, PC 

Testattu: CD32 (Amiga) 

Grafiikka: 81, Äänet: 86 

Pelattavuus: 93, Vetovoima: 90 


Arvostellessani muuta- 
ma kuukausi sitten 

Arcade Pool - nimisen ihas- 
tuttavan biljardisimulaation 
haaveilin kapakkaraidalla 
hyöstetystä C D32-versiosta. 
Ja voila, tässä se nyt on! 
C D32-versiossa on miellyttä- 
vään peliin lisätty valtava, pit- 
kä kapakkatausta. Team 

1 7 :sta hemmot istuivat pu- 
bissa tuntikaupalla DAT-pöy- 
dällä, ja nauhoittuneesta mö- 
lystä on CD:lle tallentunut 
tunnelmaa luovaa taustahäli- 
nää. Vaikka tausta ei olekaan 
aivan haaveilemani kaltainen, 


UFO 

PC :lla huikeat arvoste- 
lut saanut UFO on tullut 
nyt myös Amigalle ja 
C D 3 2 :lle, jotka voivat ryhtyä 
puolustamaan rakasta tellus- 
taan alieninvaasiolta. Antai- 
sitko karjasi ufomiesten 
eläinkokeisiin? Mummosi lei- 
keltäväksi? Vaihtaisitko halli- 
tusvallan Marsilaisiin karva- 
naamoihin? Et, ja siksi ryh- 
dytkin XComin johtajaksi, 
tehtävänäsi puolustaa maa- 
palloa, torjua maahanlaskut 
sekä kehittää teknologia, jolla 
heidät voidaan puskea takai- 
sin avaruuspallolleen ja mie- 
luiten tuhota. 

Ufon erilaisten osuuksien 
ja tehtävien yhdistelmä on 
vastustamattomasti kehitetty. 
Pääruudussa pelaajalla on 
edessään upea maapallon 
kartta, jolla näkee pelaajan 
rakentamisen tukikohtien si- 
jainnit, sekä havaitut Ufot, joi- 
den vanavedessä yleensä 
kiihdyttävät maapallon puo- 
lustusjoukkojen hävittäjät. 
Ufoja voi yrittää tuhota tai 
vaurioittaa pakkolaskun par- 
taalle, ja maassa lojuvat/yllä- 
tetyt Ufothan ovat vastusta- 
maton kohde XComin sotu- 
reille. Tällöin siirrytään pelin 
taktiikkaosuuteen, klassises- 
ta Laser Squadista kehitet- 
tyyn jännittävään sodintaan, 
jossa kontrolloidaan kom- 
mandoyksikköä sotilas ker- 
rallaan vuoropohjaisessa 


esimerkiksi oluthuuruista yh- 
teislaulua ei kuulu, antaa se 
sopivassa mielentilassa pal- 
loa kiusaaville hyvät pohjat. 
Tyhmähkön alkumusiikin 
poistumisen lisäksi peli ei ole 
muuttunut laisinkaan. 

Onpahan kuitenkin yksi 
parhaista C D 3 2 -peleistä... 


taistelussa naamatusten ali- 
eneiden teknoaseita vastaan. 
Kukin sotilas on oma persoo- 
nansa, kykyineen ja ominai- 
suuksineen, ja hyvä pelaaja 
kykenee optimoimaan taiste- 
lut käyttämällä kutakin par- 
haalla mahdollisella tavalla. 

Alussa pelaajalla on turva- 
naan vain kova tahto, sillä ali- 
enit ovat ylivoimaisia niin 
aluksiltaan, aseiltaan kuin ky- 
vyiltäänkö. Sieppaamalla ali- 
eneita leikeltäväksi ja asei- 
ta/esineitä tutkittavaksi, tie- 
demiehet kurovat etumatkaa 
umpeen kehittäen yhä loista- 
vampia välineitä Terran tur- 
vaksi, joita insinöörien armei- 
ja puolestaan rakentavat hul- 
lun lailla. 

Taloustiedettäkin tarvi- 
taan, sillä raha ratkaisee. 
Alussa maan puolustusta ra- 
hoittavat eri valtiot, mutta tuki 
riippuu puolustuksen tehok- 
kuudesta kunkin alueella. Ali- 
enit saattavat jopa käännyt- 
tää hallituksen puolelleen, 
sulkien rahahanat. Itse kehi- 
tettyjen kapineiden myynti 


Team 17 

Saatavissa: CD32, Amiga, PC 
Testattu: CD32 (Amiga) 

Grafiikka: 80, Äänet: 84 
Pelattavuus: 96, Vetovoima: 85 


95 


auttaa tässä hieman. 

Grafiikaltaan UFO CD32 
on täysin identtinen PC:n 
kanssa, eli selkeää ja yksi- 
tyiskohtaista esitystä kautta 
linjan. Sama pätee ääniin: vä- 
hän mutta hyvää. Pelata kan- 
nattaa hiirellä, jolloin ikoni- 
pohjainen kontrollointi toimii 
parhaiten. 

UFO C D32 on täydellinen 
helppo, imaiseva ja syvälli- 
nen strategiapeli, ja täydelli- 
nen käännös, mutta nopeus 
jättää toivomisen varaa. Me- 
nut ja toiminnot ovat hitaita. 
Jos Suomen markkinoille jos- 
kus tulee CD32- laajennuk- 
sia, auttaa lisämuisti/turbo 
pelattavuutta valtavasti - siksi 
pienet pisteet. 

MicroProse 

Saatavissa: CD32, Amiga, Ami- 
ga AGA, PC, PC CD-ROM 

Testattu: CD32 (PC, PC CD 

Grafiikka: 90, Äänet: 75 

Pelattavuus: 70, Vetovoima: 94 
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Joku muukin kuin minä 
on pelannut vanhaa 
They Stole A Million -peliä, 
tarkemmin sanottuna saksa- 
lainen "...and avoid panic 
by", jonka The C lue -peli on 
takuuvarma kuolahermojen 
räjäyttäjä ja kotimikroon lii- 
maaja. 

Cluen pääosaa esittää 
Lontooseen saapuva nuoru- 
kainen, joka haaveilee hel- 
posta elämästä ja rahasta. 
Kukkaro vain on tyhjä, eikä 
työ kiinnosta. Makea elämä 
saavutetaankin rikosten avul- 
la - pelaajan avustuksella hä- 
nestä saattaakin tulla vuosi- 
kymmenen paras murtova- 
ras, jos kaikki menee put- 
keen. 

The C lue on yksi vuoden 
yllättäjistä. Kukaan ei ole 
kuullutkaan moisesta, mutta 
onpahan vain ehdottomasti 
yksi omaperäisimmistä ja 
parhaista vastaantulleista 
peleistä. C lue jakautuu kol- 
meen osioon: adventureen, 


suunnitteluun ja toteutuk- 
seen. Adventure-puolella pe- 
laaja kiertelee pitkin kaupun- 
kia, tutustuen ihmisiin ja ko- 
ettaen löytää sopivia kump- 
paneita, sekä etsien hyviä 
kohteita. Sellaisen löydyttyä 
sitä tarkkaillaan mahdollisim- 
man kauan pohjapiirustuk- 
sen, vartioinnin, ympäristön, 
poliisien läheisyyden yms. 
seikkojen varmistamiseksi, 
minkä jälkeen aloitetaan 
murron suunnittelu. Hyvä 
rosvokirjo on tietenkin hyö- 
dyllinen, sillä kuhunkin jopiin 
kannattaa värvätä mhdolli- 
simman toimiva apurijoukko, 
joka pystyy suoriutumaan 
tehtävistään niin nopeasti 
kuin suinkin. 

Ryöstöjen suunnittelu on 
loistavasti ja houkuttelevasti 
toteutettu. Hahmojen liikkeet 
voi määritellä sekunnin tark- 
kuudella: kutakin liikutettaes- 
sa juoksee yläreunassa se- 
kuntikello, josta näkee milloin 
mikin tehtävä on valmis. Tä- 




ten hahmosta toiseen voi 
vaihtaa sulavasti, ajoittaen 
toiminnan täysin saumatto- 
maksi. Esim. näppärin kaveri 
leikkaa ikkunan auki, ja jää 
sulkemaan sen toisten pääs- 
tyä sisään etteivät poliisit tai 
ohikulkijat huomaa mitään. 
Sitten elektroniikkaguru sam- 
muttaa hälytyslaitteita, kassa- 
kaappivelhon alkaessa kaa- 
pin poraamisen välittömästi 
hälyttimien sammuttua. Mah- 
dolliset vartijat hoituvat ryh- 
män muskelin toimesta. 

Pelin dramaattisin osuus 
on suunnitelmien toteutus, 
jotka eivät suinkaan aina me- 
ne kuten piti - missä piileekin 
pelin jännitys. Kenties vartija 
ei hiljenekään, tai seinässä 
oleva mikrofoni taltioi tappe- 
lun äänet? Vai kuuliko naa- 
puri poran? Hyväkään suun- 


nitelma ei aina onnistu, jolloin 
testataan kuljettajan kyvyt ja 
auton kunto. Jos muu me- 
neekin nappiin, saapuvat pai- 
kalle poliisit etsimään johto- 
lankoja. Sormenjäljet ja muut 
todisteet kerätään, ja naapu- 
reita kuulustellaan, minkä jäl- 
keen verrataan tuloksia arkis- 
toihin. 

The Clue on loistava peli. 
Se ei ryve ulkoasullaan, mutta 
idea ja imu ovat yli kaiken. 
Vaikka vikoja löytyykin jonkin 
verran, kuten liian pikkutarkka 
asemoituminen esineisiin, jää- 
vät ne kirkkaasti taustalle ylei- 
sen ihanuuden lomassa. Yh- 
distelmä seikkailua, suunnitte- 
lua ja jännitystä toteutuksen 
aikana vetävät puoleensa kuin 
magneetti rautanaulaa. 

Eri koneiden versiot ovat 
aika lailla identtisiä. PC -ää- 


net ovat vähäsen oudommat 
ja tunnelmiltaan köyhemmät 
kuin Amigalla, ja Amigan 
OCS-versio on vähäsen vaa- 
timattomampi grafiikaltaan 
kuin AG A. M uuten samaa ta- 
varaa. 


Neo Software 

Saatavissa: PC, PC-ROM, 
Amiga, Amiga AGA, CD32 
TestattuiPC, Amiga, Amiga 
AGA 

Grafiikka: 65 

Äänet: 70 

Pelattavuus: 80 

Vetovoima: 95 





Burntime on jälleen yksi 
uusi katastrofitunnelmia 
levittävä peli: maapallo on 
kuivunut ja muuttunut valta- 
vaksi aavikoksi. Sivistys on 
romahtanut, ja kaikkialla on 
säteilyonnettomuuksien 
saastuttamia loukkoja. Pelaa- 
ja ei ole näkemyksellinen 
maailmanparantaja-idealisti - 
mutta kiitos, valta kyllä kel- 
paa. Niinpä hän ryhtyy oman 
surkean maankolkkansa hal- 
tuunottoon, mutta ympäriltä 
löytyy muitakin vastaavia aja- 
tuksia hautovia. Valtakunta 
onkin valmis vasta kaikkien 
kilpailijoiden listimisen jäl- 
keen, tai kaikkien asutuskes- 
kusten ollessa tiukasti pelaa- 


jan joukkojen hyppysissä. 

Peli koostuu ensisijaisesti 
hengissä pysymisestä: ruoka 
ja juoma ovat kovin vähissä, 
mutta mutantteja piisaa. Vas- 
ta kakkos p rio riteetilla voi yrit- 
tää värvätä apulaisia, ja pyr- 
kiä projektoimaan valtaa 
paikkakunnasta toiseen maa- 
ilman tarkemman tutkimisen 
lomassa. Toteutukseltaan 
peli on karkea. Ensimulkai- 
sulla grafiikka ja animointi 
näyttävät järkyttäviltä, mutta 
pienen totuttelun jälkeen ne 
kestää. Taustalla soiva mu- 
siikki ei sekään ole mikään 
mestariluomus, mutta kuun- 
telukelpoinen. Näiden vasta- 
painoksi pelattavuudessa on 


kehumista - germaaninen 
näppäryys on luonut hiiren- 
nappeihin kelvon moni- 
tasoliittymän, jolla navigoi- 
daan valikkojen, inventaarioi- 
den ja toimintojen välillä kii- 
tettävän nopeasti. 

Burntime on varsin outo 


luomus, jossa kiinnostava 
perusidea ja toteutus yhdis- 
tyvät paikoitellen amatööri- 
mäiseen ulkoasuun. Tehtä- 
vien yhdistelmä on kuitenkin 
siinä määrin houkutteleva, et- 
tä pelin ääressä jaksaa istus- 
kella. Erityisesti kaksinpelinä 


Burntimessä on lupausta, sil- 
lä näppärä aikajärjestelmä 
määrää pelaajien vuorot kä- 
tevästi, ja yksi ihmisvastusta- 
ja cpu-äijien lisänä antaa run- 
saasti lisäinnoitusta. UM 

Max Design/ 
Kompart 

Saatavissa: Amiga, PC 
Testattu:Amiga 1200, Amiga 
1200/030+HD 

Grafiikka: 70 

Äänet: 60 

Pelattavuus: 75 

Vetovoima: 78 
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Kortti tietoliikenteeseen 


Kari A. Hintikka 



T ietokone on muuttunut suoma- 
laisessa yhteiskunnassa niin ar- 
kipäiväiseksi, että nykyään on 
mahdollista suorittaa ATK-ajokortti. 
Se on autoajokortin kaltainen viral- 
lisesti hyväksytty tutkinto siitä, että 
osaa käyttää tietokonetta ja tiettyjä 
ohjelmia. 

Tässä vaiheessa tarjolla on tosin 
vasta mopokulkuneuvon tasoinen 
kortti ja mopoahan Suomen teillä 
saa ajaa periaatteessa kuka tahansa 
yli 16-vuotias. Atk-ajokortin kuor- 
ma-auto- ja rekkakortit ovat vasta 
kehitteillä. Tietoliikenne ja tieliiken- 
ne eroavat toisistaan sanoina vain 
kahden kirjaimen verran ja liikku- 
minen tien päällä tai tietoverkoissa 
voi tuntua samalta asialta. Niiden 
rinnastaminen toisiinsa tuntuu peri- 
aatteessa järkevältä, mutta herättää 
heti joitain kysymyksiä. 


Uutta tietotekniikkatutkintoa, atk - 
ajokorttia, voisi heti alkuunsa laa- 
jentaa. Teknisen koneenkäytön li- 
säksi olisi hyvä oppia myös käy- 
töstapoja tietoliikenteessä. 


Saako tietoliikenteessä kaahata 
kännissä? Pitäisikö datapoli isien 
valvoa tietoliikennettä? Mistä saa 
karttoja tietoliikenteen reitteihin? 
Kaikkiin näihin kysymyksiin löytyy 
vastaus Internetistä, eli tuttavalli- 
semmin Netistä, maailmanlaajuises- 
ta metatietoverkosta ja vastauksia 
voidaan soveltaa myös muun muas- 
sa kaupallisiin palveluverkkoihin. 


''Saisinko nähdä 
kassinne? " 

Internet on itse itseänsä säätelevä 
viestintä- ja tiedonhakuväline. Jo- 
kainen voi käyttää sitä miten par- 
haaksi näkee. Perinteisessä tielii- 
kenteessä on 0,5 promillen raja. Kun 
ihminen lähtee käyttämään Nettiä 
niin kukaan tai mikään ei valvo 
käyttäjän yleiskuntoa. 


Internetissä jokainen voi valita, 
mihin keskusteluryhmään tai ko- 
kouskanavaan osallistuu. Käyttäjä 
voi myös laittaa suodattimen tiet- 
tyyn uutisryhmään tietylle käyttäjäl- 
le, jolloin tämän käyttäjän viestit ei- 
vät näy lukijalle itselleen. Kokous- 
kanavilla osallistumisesta päättää 
diktatorisesti kokouksen vetäjä. 
Häirikkö voi kuitenkin demokraatti- 
sesti perustaa oman kanavan ja hal- 
linnoida sitä. 

Isompi ongelma tietoverkoissa 
kuitenkin on, että niitä käyttävät eri- 
laiset ääriryhmät. Erityisesti Yhdys- 
valloissa viranomaiset ovat vaati- 
neet mahdollisuutta tutkia yksityi- 
sen ihmisen sähköposti. Perustelui- 
na on ollut muun muassa, että terro- 
ristit ja pedofiilit käyttävät Interne- 
tiä. Tämä on sama asia kuin että po- 
liisi pysäyttäisi tavallisen autoilijan 
keskellä tietä ja vaatisi tien sivuun. 
Haluaisitko, että poliisi avaa kysy- 
mättä käsilaukkusi tai salkkusi ja 
penkoo sisällön? En kannata ääri- 
ryhmien toimintaa, mutta niiden ole- 
massaolo ei vähene sillä, että viran- 
omaisilla olisi oikeus lukea ihmisten 
henkilökohtaista sähköpostia. 


Verkon käytöstavat 

Kun atk-ajokortin koulutusta järjes- 
tetään, opetuksessa pitäisi huomioi- 
da käytöstavat tietoliikenteessä tek- 
nisen koneenkäytön lisäksi. Nämä 
ovat samanlaisia eleitä, kuin esi- 
merkiksi valojen vilkuttaminen vas- 
taantulijalle tai rekan väläyttämä pe- 
rävilkku, että takanatuleva voi ohit- 
taa. Verkon käytöstavoille on oma 
termikin, netiketti, ja ohjeet löytyvät 
sähköisessä muodossa Internetistä. 
Myös esimerkiksi Teknillisessä kor- 
keakoulussa on julkaistu suomen- 
kielinen netiketti. 

Aloitteleva käyttäjä törmää tieto- 
liikenteessä helposti informaatiotul- 
vaan. E päselvää on, mistä löytyy mi- 
täkin ja mitä kautta mitäkin palve- 
lua kannattaa käyttää. Atk-ajokor- 
tissa voisikin olla sekä koulutukses- 
sa, että erityisesti tutkinnossa erilli- 
nen ajo-osa, jossa käyttäjä näyttää 
miten hän ajaa tietoliikenteessä ja 
tunteeko hän tietoliikennemerkit, 


kuten valoissa odottaminen (yhtey- 
den muodostuminen) tai tietyömer- 
kin (palvelu tilapäisesti pois käytös- 
tä). Tutkinnovalvoja voisi käskeä 
autoinssin tavoin esimerkiksi "aja- 
maan FTP-osoitteeseen ftp.funet.fi" 
tai lähimpään sähköiseen pankkiin 
maksamaan laskuja. 

Internetistä saa satoja "listoja", 
joissa kerrotaan parhaimpia palve- 
luita sekä verkko-osoitteita. Viime 
aikoina ovat yleistyneet myös pape- 
riversiot, joista haluttu tieto löytyy 
nopeasti riippumatta siitä, onko ai- 
heena bonzai-puu, melonta, termo- 
dynamiikka vai mykkäelokuvat. Ko- 
kenut tietokoneen käyttäjä voi men- 
nä atk-ajokortin inssiin melkein kyl- 
miltään. Testit ovat halpoja ja kor- 
tista on varmasti iloa tulevaisuuden 
työmarkkinoilla. Parasta atk-ajokor- 
tissa on, että se ei ole sidottu PC-yh- 
teensopiviin koneisiin, vaikka julki- 
suudessa kortti on saanut hieman 
PC-kortin leimaa. Tämähän on sama 
asia kuin että vain tietyillä automer- 
keillä saisi ajaa. 

Viranomaiset kertoivat, että tut- 
kinnon voi suorittaa millä tahansa 
tietokoneella ja ohjelmilla, kunhan 
vain itse raahaa koneensa paikalle, 
jos tutkintopaikassa ei ole vastaa- 
vaa laitetta. Eli Amiga, C64 tai Ma- 
cintosh kainaloon ja datakuskin 
korttia suorittamaan. 

PS. Televisiossa mainostetaan 
kaupallista palveluverkkoa, että 
"tietoverkoissa ei ole nopeusrajoi- 
tuksia". Ehkä näin, mutta kyseinen 
verkko tarjoaa yhteydeksi päätähui- 
maavaa 2400 bps modeeminopeutta. 
Käytännössä tämä tarkoittaa, että 
tarjolla on moottoritie, jota voi ajaa 
vain mopolla. EZE1 

Kari A. Hintikka on netti su rff a aja ja 
ti etoki rj ai li j a, j oka on keski ttynyt muun 
muassa Internetin ja virtuaalitodelli- 
suuden tutkimiseen ja niistä kertomi- 
seen. Muiden toimiensa ohessa Hintik- 
ka kartoittaa tällä hetkellä elektronisen 
ulottuvuuden rajoja Taideteollisen kor- 
keakoulun Medi alaboratori ossa. 
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ulossa 


Tee PC:stä 

te h o m i 


k ro ! 


Päivitämme rakentelumikromme teho-PC :ksi. 
Koska uudet ohjelmat vaativat valtavasti mas- 
samuistitilaa, lisäämme vanhaan PC -mikroon 
riittävän ison kiintolevyn. Näytönohjaimen 
vaihdamme parempaan, jotta saisimme näy- 
tölle enemmän värejä ja lisää nopeutta. Kai- 
ken kukkuraksi vaihdamme vielä prosessorin- 
kin entistä suorituskykyisemmäksi. 

Kerromme, mitä päivityksillä saavutetaan 
ja milloin ne ovat käytännössä tarpeellisia. 
Etenemme vaihe vaiheelta ja opastamme kä- 
destä pitäen eri työvaiheiden suorituksessa. 
Jos aiot joskus tehostaa PC :si toimintaa, tä- 
mä juttu antaa sinulle siihen tarvittavat pe- 
rusvalmiudet. 



Tietoiskuja 

PC:n oikea muistinhallinta on edellytys mikron 
sujuvalle toiminnalle erityisesti pelikäytössä. 
Harva, jos kukaan todella tuntee muistinhallin- 
nan kaikki kiemurat. Testaamme muistinhallin- 


taohjelman, joka lupaa vapauttaa käyttäjän koko 
muistinhallintaongelmasta. Tutustumme myös 
älyttömään tulostimeen, joka on suunniteltu eri- 
tyisesti Windows-käyttöön. Katsastamme jälleen 
yhden varteenotettavan modeemivaihtoehdon ja 
paljon, paljon muuta mielenkiintoista ... 


Täysi 

hyöty PC:stä! 

IBM:n OS/2-käyttöjärjes- 
telmä lupaa ottaa täyden 
hyödyn PC:stä. Tämä on 
paljon luvattu. Niinpä 
päätimme ottaa härkää 
sarvista ja testata väit- 
teen paikkansapitävyy- 
den. Onko OS/2 parempi 
kuin Windows? Ja jos se 
sitä on, niin miksi ja millä 
lihaksilla. Selvitys OS/2:n 
uuden kolmosversion so- 
veltuvuudesta kotikäyttä- 
jälle löytyy tammikuun 
lehdestä. 
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po S uvisaari, Petri Teittinen, Rasmus 
W ickholm, Derek Dela Fuente 
Postiosoite Mikrobitti, PL 64, 00381 
HELSINKI 

Puh. (90)120 5911, fax (90)120 5799 
Internet: mbitti@ c linet. fi 


M Bnet 


Puh. (90) 120 676 ja (90) 120 677 
M Bnet on avoinna kaikille lehden tilaajil- 
le. Yhteyden ottamiseen tarvitset mo- 
deemin ja pääteohjelman. Ensimmäisellä 
soitto ke rralla tarvitset lisäksi osoitelipuk- 
keen viimeisimmän lehden takakannesta. 


ASIAKASPALVELU 


Helsinki Media Erikoislehdet/Asiakas- 
palvelu, PL 35, 01771 VANTAA 
Tilaukset (90) 120 670 
Kirjatilaukset (90) 120 671 
Tilausten irtisanomiset 
(90) 506 69100. Ympärivuorokautinen 
automaattipalvelu;näppäile tai pyöritä 
tarvittavat tiedot 9-numeroinen asiakas- 
numerosi ja 5-numeroinen tilaustunnus 
osoitelipukkeen yläriviltä vasemmalta lu- 
kien tai laskusta. Irtisanominen tulee 
voimaan 2 - 3 viikon kuluessa ilmoituk- 
sesta. Tilaus katkaistaan maksetun jak- 
son loppuun. Jos uutta, alkanutta jaksoa 
ei ole maksettu, veloitamme asiakkaan 
vastaanottamien lehtien hinnan. 

Muut asiat (90) 120 670 (osoitteen- 
muutokset ym.) O soitteenmuutokset ja 
tilausten irtisanomiset tulevat voimaan 
viimeistään yhden ilmestymiskerran jäl- 
keen ilmoituksen saapumisesta. 
Tilaushinnat 

Kestotilaus 12 kk 228 mk, 6 kk 123 mk 
Määräaikainen tilaus 12 kk 254 mk, 

6 kk 135 mk 

Kestotilaus jatkuu ilman eri uudistusta 
kunnes tilaaja irtisanoo tilauksensa tai 
muuttaa sen määräaikaiseksi. Seuraavat 


jaksot tilaaja saa kulloinkin voimassa 
olevaan kestotilaushintaan, joka on aina 
edullisempi kuin vastaavan pituinen 
määräaikaistilaus. 

Helsinki Media Erikoislehtien asiakasre- 
kisteriä voidaan käyttää ja luovuttaa 
suoramarkkinointitarkoituksiin. 


ILMOITUSMYYNTI 


Mikrobitti/Ilmoitusosasto, PL 64, 00381 
HELSINKI 

Puh. (90) 120 5911 
Myyntijohtaja Esa Sairio 
Myyntipäällikkö Jussi Kiilamo 
Markkinointipäällikkö Mia Kemppi 
Myyntineuvottelija Marika Tolvanen 
llmoitussihteeri 
Stina Eklund-Huolman 

- Mikäli hyväksyttyä ilmoitusta ei tuotan- 
nollisista tai muista toiminnallisista syistä 
(esim. lakko) tai asiakkaasta johtuvasta 
syystä voida julkaista, lehti ei vastaa tästä 
mahdollisesti aiheutuvasta vahingosta. 

- Lehden vastuu ilmoituksen poisjäämi- 
sestä tai julkaisemisessa sattuneesta 
virheestä rajoittuu ilmoituksesta makse- 
tun määrän palauttamiseen. 

- Huomautukset on tehtävä 8 päivän ku- 
luessa ilmoituksen julkaisemisesta tai tar- 
koitetusta julkaisuajankohdasta lukien. 

- Tilaukset toimitetaan force majeure 
(lakko, tuotannolliset häiriöt, alihankkijoi- 
den viivästykset yms. ) varauksin. 

- Lehtiemme tilaajat ovat Helsinki Median 


asiakkaita ja saavat seuraavien vuosien 
aikana edullisia asiakastarjouksia tuot- 
teistamme. Mikäli ette halua asiakastar- 
jouksia, voitte ilmoittaa asiasta asiakas- 
palveluumme, jolloin poistamme tilaustie- 
tonne tilausvelvoitteiden täytyttyä. 


LEHDEN MYYNTI 


Markkinointipäällikkö 

Heikki Nurmela 

Tuotepäällikkö 

Pauliina Kaivola 
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MBcd-ohjelmat 

MBcd-levyllä olevia PD- ja Shareware-ohjelmia saa 
käyttää vain ohjelman tekijän sallimilla ehdoilla. 

Ohjelman MB cd: Itä kopioinut taho sitou- 
tuu näihin ehtoihin, jotka hänen on itse 
tapauskohtaisesti selvitettävä. Kussakin ohjelmapaketis- 
sa on tekstitiedosto, jossa tekijä selvittää käyttäjälle 
käyttöehdot. 

Ohjelmat on tarkistettu virustutkalla, mutta toimitus ei ota 
vastuuta mahdollisista huomaamatta jääneistä viruksista tai 
ohjelmavirheistä, eikä käyttäjän tiedostoille tai laitteille aiheutu- 
neista vahingoista. Toimitus ei vastaa ohjelmien käyttökelpoisuudesta tiettyyn tarkoi- 
tukseen eikä siitä, että ohjelmiston toiminnot vastaavat käyttäjän vaatimuksia. 
Tarkista siis kopioimasi tiedostot myös itse ennen kuin käytät niitä! 



MBcd-ohjelmien käyttö 

Valitsemaasi hakemistoon kopioimasi ohjelma on tiivistetty paketti, joka pitää ensin 
purkaa joukoksi yksittäisiä tiedostoja. Paketin nimen perässä on pisteen erottama kol- 
mikirjaiminen tarkenne exe, zip, arj tai lha. Mikäli paketin nimi on varustettu päät- 
teellä .exe, nimen kaksoisnäpäytys riittää purkutoiminnan aloittamiseen. Jos tarkenne 
on .zip, kaksoisnäpäytys käynnistää Winzip-ohjelman, jolla zip-paketti puretaan. 

Purkaminen tapahtuu Winzipissä painamalla ikonia Extract, jolloin näkyviin saadaan 
purkutaulu. Varmistetaan, että kohta Ali Files on merkittynä. Valitaan ikkunasta 
Directories/Drives se hakemisto, johon ohjelma halutaan purkaa. Jos ei haluta käyttää 
kopiointihakemistoa tai muita olemassaolevia hakemistoja, voidaan luoda uusi hake- 
misto valitsemalla painike Create Dir. Kun kaikki on kohdallaan napautetaan paini- 
ketta Extract. 

Ohjelmapaketista purkautuu yleensä suuri joukko yksittäisiä tiedostoja. Kaikkiin 
tekstitiedostoihin (tarkenteet .txt, .doc, .ase, .me...) kannattaa tutustua, sillä ne sisältä- 
vät usein tärkeää tietoa esimerkiksi kyseisen ohjelman asennuksesta ja käytöstä. 
Varsinainen ohjelma käynnistyy tavallisesti tunnisteen .exe omaavaa tiedostoa kak- 
soisnäpäyttämällä. Joskus harvoin ohjelma vaatii asennusta install- tai setup-tiedoston 
kaksoisnäpäytyksellä. 

Mikäli Winzipin halutaan purkavan myös sellaisia ohjelmapaketteja, joiden tunnistee- 
na on joko .lha tai .arj, menetellään seuraavasti. Avataan Tiedostonhallinta (File 
Manager) ja napautetaan siellä CD-aseman painiketta. Esiin ilmestyvästä hakemisto- 
listasta avataan hakemisto Ohjelmat. Sen sisältämästä tiedostolistasta kopioidaan hii- 
rellä vetämällä tiedostot lha.exe ja arj 250 a.exe haluttuun hakemistoon kiintolevylle 
(esimerkiksi samaan hakemistoon Winzipin kanssa). Winzip-ohjelman Options- vali- 
kosta valitaan kohta Program locations. Näkyviin ilmestyvään taulukkoon kirjoitetaan 
merkityille paikoille em. ohjelmien hakupolut ja nimet (esim. C:\mbcd\ 
winzip\lha.exe) ja painetaan OK-nappulaa. Jatkossa Winzip käynnistyy kaksoisnä- 
päytettäessä .lha- ja .arj -paketteja. 


